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Lzy mamuty odpiywają na kościanej arce? 


WSZYSTKO NA TWOJA KOMÓRKE 


ia SMS-a to: numer 7128: 1,22 zł. numer 7228: 2,44 zł, numer 7428: 4,88 zł. numer 7928: 10,98 zł. 
Usługa w sieciach ERA, PLUS, IDEA 
WRAZIE PROBLEMÓW DZWOŃ: (22) 440 00 77 LUB PISZ: WAPSTERGWAPSTER.PL 


Jeśli chcesz wiedzieć jakie gadżety możesz ściągnąć na e telefon,wyślij SMS-a na numer 7128, a w treści wpisz 
CO MARKA MODEL swojego telefonu - koniecznie w tej kolejności (np. /'O NOKIA 3310). 
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SMS NA NUMER 7928, AW TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY. W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP Z KTORĄ NALEŻY POŁĄCZYĆ I POBRAĆ TAPE Ę ABY WYSŁAĆ TAPE Ę INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ 
NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER TAPETY (NP. -++4860X600600:BG776000A95). c= 


50 Cent, In Da Club T852114A95 _ Master Blaster, How old are RU T1059049A95 A cj 
Ascetoholix, Suczki T1091617A95 _ Mezo, Aniele T1162645A95 Wyślij SMS-a o treści QUIZ.A95 na numer 7128. 
Gogol sw TERE GEUSJTn ŻE U 
lack Eyed Peas, Shut Up je jol T, The Magic Key 100694. j il p 
DJ Bobo, Chihuahua T843369A95 _ Outkast, Hey Va T1119720A95 w gogowieczI ozyrnasz CI SME: 
Film: Desperado T591282A95 — Peja, Głucha Noc 1705082A95 ybierz poprawną odpowiedź (A, B, C) i wyślij ją SMS-em 
Film: Terminator 1582744A95 _ Rezerwa T10437A95 na numer 7128. 
) Hymn Rosji T827069A95 Rocco, Generation of Love T1051444A95 Za każdą poprawną odpowiedź otrzymasz 2 punkty. 
| In-Grid, I'm folle de toi T1027624A95 _ Rocky: Eye Of The Tiger 1576914A95 
a Jeden Osiem L, Jak zapomnieć T1162637A95 Sarah Connor, Music ls the Key T1095289A95 
Miń IIGaB Kreskówka: Baltazar Gąbka rzydOZ8A6: Scenie, Mara I like it loud LECCE 
reskówka: Gumisie jerial: Airwol (6577A95 i puni i 5 5 i 4 4 
Laura Pausini, It's Not Good-Bye T1137731A95 — Serial: Policjanci z Miami T1035990AS5 szła z Az kę z rze kcwyh 
Limp Bizkit, Behind Blue Eyes T1059048A95 _ Sweet Noise 8 Peja, Jeden taki dzień T1193396A95 SPrWZEĆ SRO WAREIĄ POZYCJĄ . ysHJ 


QUIZ.A95 POZYCJA ne numer 7128. 
Każdy SMS wysłany na numer 7128 kosztuje 1,22 zł. 
Konkurs trwa do 23 kwietnia 2004. 


Rozstrzygnięcie nastąpi do 30 kwietnia 2004. 
Regulamin Quizu dostępny jest na stronie www.wapster.pl/quiz 


MTSUBISHI: ZAMIAST "T" WPISZ "MI", NP. MI1062A95 NOKIA: PODAJ NUMER Z LITERĄ "T", NP. T1062A95 
SENDO: ZAMIAST "T" WPISZ "SD", NP. SD1062A95 MOTOROLA: ZAMIAST "T" WPISZ "H", NP. H1062A95 
SAGEM: ZAMIAST "T" WPISZ "GM", NP. GM1062A95 SIEMENS: ZAMIAST "T" WPISZ ")", NP. J1062A95 
SAMSUNG: ZAMIAST "T" WPISZ "U", NP. U1062A95 

WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE, 
w WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER DZWONKA (NP, +4860X600600:T1062A95). 
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NOKIA, SIEMENS, 
ALCATEL: ZAMIAST "PT" WPISZ "AP", NP. AP808452A95 
SAMSUNG (N600, N620, T100, T700, V100): ZAMIAST "FT" 
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NOKIA: WPISZ NUMER SPOD OBRAZKA NP. L815660A95 
NOKIA WYGASZACZ: ZAMIAST "L" WPISZ "V" NP. v815660A95 
SIEMENS: ZAMIAST "L' WPISZ "D", NP. D815660A95 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA. JEŚLI - U INNEJ M WPISZ NUME ONU ADRESATA: 
NUMER OBRAZKA (NP. +4860X600600:1815660A95). 


L1150603A95 L834644A95 


HEAD SKI CUP WORLD FIGHTING KARRATE 
Cena: 10,38 zł 10,98 zł Cena: 10,98 zł 
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WIT] ET] A936434A95 "A878504A95 A680704A95 AE5I111A95 A629830A95 
[I ERICSSON: ZAMIAST "A" WPISZ "EB", NP. EB651111A95 | | 
SIEMENS: WPISZ NUMER SPOD OBRAZKA, NP. A651111A95 JV186A95 U rvaooass_ | 

ALCATEL: ZAMIAST "A" WPISZ "P", NP. P651111A95 N3,N4,N6,SC,MT7 N3,N4,N6 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ OSOBIE, z Ę 
W TREŚCI WPISZ NUMERTELEFONU ARE, NUMER OBRAZKA MA RCL ALJE WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER GRY _ 
(NAJPIERW SPRAWDZ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWOJ 
MODEL TELEFONU). 


W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ 
POŁĄCZYĆ I POBRAĆ GRĘ. 


MNIMAKANY | z > TAERONU ADRESATA: NUMER GRY (NE: + AGGGIED0G00:1V97405). 
WYGsaliGE, ; 
MMIMAGAŃ 
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N3,N4,N6,MT7 


SPRAWDŹ CO MOŻESZ POBRAĆ NA SWÓJ TELEFON: 


N3: NOKIA (3510i, 8910i) 
N4: NOKIA 2210, ŻA 3300, 5100, 6100, 6220, 6610, 6800, 


[AN1060794A95| |AN1060636A95| |AN1060798A95| |AN1066478A95| | AN1060667A95| |AN1116777A95| |AN1116773A95| 
LEFT o RRSO SEO 
WYŚLI SMS NA NUMER 7928, 4 W WĘIĘZ NUMER ANIMACJI. W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ WAP, N 
GE NALEŻY SIĘ ŚĆ I POBRAĆ ANIMACJĘ. ABY INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ MT7: MOTOROLA (T720i, T7221) 
NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER ANIMACJI (NP. +4860X600600:AN1060784A95. 


(7: 
W TELEFONACH SONY ERICSSON, MOTOROLA, SAGEM NOCE MOŻNA DSÓWICJA JAKO ANIMOWANY WYGASZACZ EKRANU. 
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The Ultimate Racing Simulator ........... 
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Wyciek kontrolowany — czyli podejrzewamy, 
że niektóre kradzione alfy i bety zostały 
wycieknięte umyślnie. Rozumiecie, e, e? .... 10, 


Ganglend:...1../... . „JARZMO =. 
died ..../...... OR 


Hitman: Contracts kontra Manhunt — analiza 
psychodeliczna łysego faceta z Rumunii 

i byłego skazańca z USA. Różne spojrzenia 

na świat i różne podejścia do tematu zabijania. 
Fachura czy zdesperowany rzeźnik? ....... 
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klitman Conbracte - >. .... 
JoanofArc.. .. . .....-...--. 
Painkiller , .„, ., ,  ,  .......... 
sSyberiall . 0... 
True Crime: Streets of LA .......... > 


Ghosago 1930. ...... > = 
GolinmMcRaeRaily04 ... > ......7. 
Delta Force: 

Helikopter w ogniu — Team Sabre ........ 


| Gladiator — Sword of Vengeance ........ 


GuńMetal 5 -53:........1..0 
inmemoriam -.....-....-.-./ś«/.-ś 
EordsofEvergaBsE > >...:-.5.-..:...;: 
Massive Assault ....................... 
Vietcong: Purplalsze .---3........,5,.3 
MVantedieóuns. M0... „AoRX;..0.5502 
VVorld War I — Battlefields .............. 


Delta Force: Helikopter w ogniu — Team Sabre 
kontra Vietcong: Purple Haze ............ 
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Legacy of Kain — Defiance .............. 
kordSiof Everquest -. __/... PRZ 
Neverwinter Nights: 

Hordes ofthe Underdark ............... 
KO: Theo Threat dos 0-0 000000 RIGA 


W tym miesiącu dowiadujemy się, dokąd idą 
niegrzeczne łosie po dzwonku ........... 


Zdradzamy, jak umyślnie zalać chatę 
sąsiadów. Ups, to dopiero za miesiąc 


Tego jeszcze nie było! Nielegalne 
wyścigi na ulicach. No dobra, było... 


male” 


Darmowa podróż do krainy szaleństwa) 


Kaftana nie dołączono do zestawu 


Pełna pisownia powyższych tytułów 
tylko w naszym pojedynku, Ekstra! 


REKLAMA-REKLAMA-REKLAMA' 
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WWS” roku LucasArts zyskał uznanie 


wielu graczy (także moje), ogłaszając 
rozpoczęcie prac nad nowymi częściami swo- 
ich wielkich, klasycznych gier: Sama 8. Maksa 
oraz Full Throttle'a. Cieszyłem się, że firma 
zamierza robić coś więcej niż tylko masowo 
trzaskać kolejne, zbyt często przeciętne, gry 
|o Gwiezdnych wojnach. Sielanka nie trwała 
długo — w krótkim odstępie czasu ogłoszono 
zawieszenie prac nad obydwoma tytułami. 


Gracze są wkurzeni, a LucasArts stracił twarz. || 


Nie rozumiem, po co była cała ta akcja. 


rma Omnimedia (będąca zdaje się no- 
.M wym wcieleniem firmy City Interactive, 
wcześniej Lemon Interactive, wcześniej (oda) 
wydała kolejną grę w duchu Maluch Racera 
| i Poldek Drivera. Nazywa się toto Polskie Der- 
by i wykorzystuje engine (choć to słowo wy- 
daje się nieco na wyrost) paruletnich, trze- 
cioligowych wyścigów Midnight Racing. Tak 
oto liczba gier o samochodowych bublach 
| osiągnęła sześć (w pół roku) i założę się, że 
wkrótce przekroczy ich kilkanaście. Jeśli opa- 
ry absurdu będą gęstnieć w takim tempie, to 
świnie dolecą na Marsa przed ludźmi. 


D Projekt stawia na szokujący marketing 

» WwmseXtra Gry, która ukaże się teraz w nowej 

formule. Elementy tej formuły to, nie uwie- 

rzycie, „jeszcze lepsze gry” i „jeszcze atrakcyj- 

 |niejsze wydanie”. Ale nie to ma szokować. 

W reklamach prasowych tej serii widzimy 

między innymi kajdanki, fifkę (zapewne 

_ | do dragów) oraz flaszkę wódki. Podejrzewam, 

że ten żenujący koncept zrodził się po użyciu 
przynajmniej dwóch z tych rzeczy. 


j K= pogłoski, że startująca na rynku fir- 

ma Nicolas Games przymierza się do wy- 
| dania w Polsce... Half-Life'a 2! Jeśli tak się 
stanie, będzie to triumf debiutanta i upoka- 
rzający prztyczek w nos dla innych polskich 
wydawców. Okaże się, że nowo powstała fir- 
ma może od razu sprzątnąć im sprzed nosa 
bodaj najbardziej oczekiwaną grę 2004 roku. | 
A 


ounter-Strike: Condition Zero znów trafił | 

do tłoczni. Po raz czwarty w ciągu pół ro 
ku. Czy ostatni, nie wiem, ale po porodzi 
z takimi komplikacjami na świat zazwyczaj | 
przychodzą potworki. Na razie bardzo ostroż- | 
nie przymierzam moją imprezową czapeczkę 


i nieśmiało próbuję, czy wesoło rozwijająca - 


się rurka gwizdałka działa jak trzeba. 


- 


 |Maile z nieśmiesznymi pięciomegowymi 
załącznikami i uwagi do rubryki ślijcie pod 


adresem auchanskiQaxelspringer.com.pl || 
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| na podstawie filmu pod tym samym 


Jasssne. Stalowy kolos z giwerą stoi za mną 


akurat, kiedy w ciebie celuję. Bo uwierzę 


odziana w lateksowy strój dzier- 
żąca w dłoni bicz? Pewnie z rekla- 
mami sekstelefonów na niemieckich 
kanałach telewizyjnych... Źle! Kobieta 
w takim stroju została wybrana 
na główną bohaterkę gry Catwoman 


|| sda się wam kojarzy kobieta 


ylko tego jeszcze nie było 

w świecie Gwiezdnych wojen 

— Battlefront rzuca rękawicę 
Battlefieldowi i już latem zagra- 
my w pierwszą strzelaninę wielo- 
osobową spod znaku Mocy. Trzy- 
dziestu dwóch żołnierzy należą- 
cych do znanych z filmów stron: 
rebeliantów, imperialnych, klo- 
nów lub droidów przeniesie się 
na znane z filmów planety (wśród 
nich Hoth, Geonosis, Tatooine, 
Yavin i Naboo], chwyci za znane 
z filmów blastery i rozegra 
najbardziej znane z filmów bi- 
twy. Podczas nich przywoła 
znanych z filmów bohaterów 
- na przykład takiego Lu- 
ke'a Skywalkera, który przez 
określony czas zrobi swoim 
znanym z filmów mieczem 
konkretną młóckę. Czy coś 
jeszcze? Oprócz znanych 
z filmów X-Wingów, AT-ST, 


tytułem, w którym odtwórczynią 
głównej roli jest seksowna Halle Ber- 
ry. Gra pojawi się na rynku równole- 
gle do amerykańskiej premiery filmu, 
czyli w czerwcu. Twórcy Gatwoman 
chcą wykorzystać fakt, że mają Halle 
Berry w głównej roli i dlatego stawia- 
ją na seks, w końcu to on się najle- 
piej sprzedaje. 
skok adrenaliny u graczy 
wywoła raczej sposób, 
w jaki Catwoman poru- 
sza się na czworaka, niż 
walka wręcz czy fabuła. 
Choć sprawa nie jest 
przesądzona - bohater- 
ka uzbrojona w bicz i po- 
trafiąca walczyć w stylu 
nawiązującym do capo- 
eiry będzie się ruszać 
nie tylko ładnie, ale też 
bardzo efektownie, ska- 
cząc w akrobatycznych 


Podejrzewam, że >" 


speederów, dwunastu innych typów 
pojazdów i statków oraz stanowisk 
laserowych już nic. 

W podstawowym trybie dwie druży- 
ny będą walczyć o galaktykę i stoczą 
bitwy o 10 planet. Przed każdą run- 
dą odbędzie się losowanie, które wy- 
łoni broniących się i atakujących. Ci 
pierwsi będą mieli przewagę ustale- 
nia pozycji obronnych, które dobiorą 
do rodzaju swych jednostek. Gra bę- 
dzie podzielona na dwa okresy. 
Pierwszy obejmie epizody 1-3, drugi 
4-6. Wszystko po to, by odróżnić 
stare Gwiezdne wojny od tych z Ana- 
kinem i jego kucykami. [sweter] 


Krzaki poniosły karę za ;. 
ukrywanie rebeliantów 
<> 4 RAT * 


ewolucjach pomiędzy przeciwnikami. 
Nasza bohaterka, jak na kocicę przy- 
stało, wyczuje zbliżające się niebez- 
pieczeństwo. Ciekawe, czy zawsze 
będzie spadać na cztery łapy? 
Fabuła będzie oczywiście oparta 
na motywach z filmu. Jako że jesz- 
cze się nie pojawił, sami je- 
| steśmy ciekawi. [marcellus] 


Na pecetową akcję spóźniają się jakieś... prześlizgnie się za plecami bandytów i zlikwi- 


pół roku w stosunku 
do filmu, co mocno 
osłabia uderzenie. 


W ich rodzinnym Miami 


boss kartelu narkotyko- 
wego zrobił z ulic strzel- 
nicę. Ma mu to pomóc 
w opanowaniu rynku ko- 
kainy. My zaś pomoże- 
my Mike'owi i Marcuso- 
wi przywrócić porządek. 


Ułani idący z szablam 
na czołgi to małe miki 


duje ich po cichu. z 
Podczas misji mamy zbie- 


o LS 


= 


rać punkty za wykonaną 
robotę. Nie wiadomo, co 
za nie dostaniemy. Fabuła 
zahaczy o konflikt między 
bohaterami: kością nie- 
zgody będzie siostra Mar- 
cusa, na którą ma ochotę 
Mike. Fajerwerków chyba 
nie będzie. [sweter] 


60: I DUSZNO. MOŻLAM 
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IES 


Pies i królik w koszu 


Przystanek San Andreas 


ym razem konflikt przekroczy 
granice Europy i poeksterminu- 
jemy wrogów na Filipinach, Oki- 


nych przybędzie też w Europie (bę- 
dą między innymi obrona Sewasto- 
pola i desant na Sycylii). 


| 
i. | nawie i w Mandżurii, choć pól bitew- 


ale Gustlik zapomniał zał 


owa gra o przygodach nieszczę- 
śnika, który miał okazję trafić 
na arenę ulubionego przez 
Amerykanów konfliktu zapowiada 
się mroczniej niż jakakolwiek inna. 
Jako młody żołnierz powalczymy 


z partyzantami Wietkongu w dżun- |- 


glach, wioskach, górach i wszędzie 
tam, gdzie cisną nas działania wo- 


jenne. Na początku będziemy stano- 


wić część oddziału, walcząc wraz 


z towarzyszami w wielkich bitwach * 


i podczas zasadzek, które zastawią 
żółtki. Potem przyjdzie czas na indy- 
widualne misje, którym bliżej będzie 
do skradanki niż do klasycznej strze- 
laniny. Na przykład takie z zama- 
chem na generała Wietkongu. 


apitalny symulator wraca zubo- 
żony o motywy tragicznej śmier- 
ci ojca, egzystencjalne wątpliwo- 
/ ści bohatera i inne fabularne zajaw- 
ki. Na wiosennym starcie będzie 
| za to 35 prawdziwych fur — wśród 


Wyścig wzdłuż wyciśniętej 
pasty do zębów, trudny, 


» Blitzkrieg Il 


Wiem, że to nie czaS, żeby ci o tym mówić, Janek, 
ładować amunicję. 


» Toca Race Driver 2 
The Ultimate Racing Simulator 


Nadal do wyboru będą 
cztery armie: brytyjska, 
niemiecka, amerykańska 
i radziecka, powalczymy też z Wło- 
chami i Japończykami. Każda armia 
będzie miała odmienną kampanię. 
Brytyjczycy przeprowadzą głównie 
desanty morskie i zaatakują wy- 
brzeża, Amerykanie powalczą w po- 
wietrzu, a Rosjanie ponacierają ca- 
łymi chmarami wojsk. 
W grze ujrzymy około 
300 typów jednostek 
i 60 typów piechoty, zaś 
znane nam już oddziały zy- 
skają nowe umiejętności 
(na przykład saperzy 
będą budować bunkry. Do 
tego niektóre bitwy 
stoczymy o świcie, o 
zmroku i w nocy. Większy 
wpływ będziemy też mieli 
na scenariusze. Ich drze- 
wiasta struktura pozwoli 


> ShellShock: NAM 67 


Mroczny klimat ShellShocka będzie 
widoczny w każdym aspekcie gry. 


Nie, Han, padasz dopiero TEN = 


po tym, jak ogień leci z lufy - <K 
5 w 7 


a 4 W 7 
ARN 0077 
ef <=” , 


nich Ford GT, Jaguar XKR, Aston 
Martin Vanquish, AMG-Mercedes 
GLK czy Nissan Skyline — które sta- 
ną do wyścigów w 15 klasach: ofi- 
cjalnych i ulicznych. 

Tym razem flagowym atutem będzie 
system zniszczeń samochodów. 
Po stłuczce ujrzymy uszkodzenia 
z uwzględnieniem materiału, z któ- 
rego zbudowany jest trafiony kawa- 
łek. Część dzwonów, w tym więk- 
szość czołówek, trwale wykluczy nas 
z rajdu, który będziemy zmuszeni 
wtedy powtórzyć. A że fur ma być 
na torze do 21, a gra pojawi się la- 
tem — będzie gorąco. [sweter] 
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Chrzanię to! Ostatni raz tanko- 
waliśmy z biokomponentami! 


nam wybierać najlepszą drogę do 
zwycięstwa. W grze pojawią się jed- 
nostki specjalne: między innymi bry- 
tyjski specjalista od operacji spe- 
cjalnych Peter Churchill, niemiecki 
as broni pancernej Michael Witt- 
man i radziecki as lotnictwa Alek- 
sander Pokryszkin, zaś do wykona- 
nia niektórych zadań dostaniemy 
pod komendę doborowe oddziały, 
takie jak amerykańska 101 Dywizja 
Powietrznodesantowa. 

I to wszystko już w pierwszym kwar- 
tale 2005 roku. [sir haszak] 


Rozkawałkowane zwłoki, znajdowani 
ukrzyżowani przez Wietnamczyków 
marines, pozbawione nóg ciała to 
jedna strona medalu. Drugą ma 
tworzyć znana z Plutonu i Czasu 
apokalipsy mie- 
szanka alkoholu 


żołnierze wraca- 
jący na chwilę 


trafi do gry, a je- 
śli tak, to w jakiej 
4, | postaci, zobaczy- 
; my już w czerw- 
cu bieżącego ro- 
ku.  [marcellus] 
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GAMER 3/2004 


Pełne wersje : BeachVolleyball, Moon 
Tycoon PL 

Dema : Colin M.Rally 4, X2 the 
THREAT, Alien Shooter, KurczakiX 
(MoorhuhnX) Streets Racer.. 
Patche: Maluch Racer 1.5 (widok 
z wnętrza, 3 nowe trasy, 1 nowy 
Maluch) Poldek Driver 1.1 
(poprawki i 3 trasy) 

Recenzje: Silent Storm 2, 
Railroad.exe, Championship 
03/04, BrokenSword 3 
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już w kioskach. 
„ Pelne wersje gier 
VJ komputerowych dla dzieci : 
GOJOEpogo oraz Tennis Antics - 
za jedyne 4,90zł w Twoim 
kiosku . 
Na płycie znajdziesz 
również grywalne dema = 
wielu gier dla dzieci, oraz wg 
programu Angielski 
dla dzieci. 
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a _ Jużwkioskach 
Pełne wersje: 
4 __ PC BACKUP 2004 PL-pelna 
komercyjna wersja TYLKO U 
NAS „Adobe Photoshop CS 
TRIAL , Panda AntyvirusTRIAL 
„ gra: BeachSoccer oraz inne! 
Patch MaluchRacer1.5 
Zapowiedzi, recenzje, 
sterowniki i drivery!!! 
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awina wycieków potencjalnie 
hiciarskich gier zbiega się ze 
wzrostem jakości komputero- 
wych zabezpieczeń i angażo- 
waniem coraz większych pie- 
niędzy w światowy rynek gier Nielo- 
giczne? Hity powinny być strzeżone 
dniem i nocą? Niekoniecznie, jeśli 
założyć, że to objaw tajnej walki wy- 
dawców z hakerami — walki toczo- 
nej za pomocą kontrolowanych, ści- 
śle przewidzianych w biznesplanie 
i konsultowanych z twórcami wycie- 
ków swoich tytułów. 
Odwróćmy biblijną historię. Na po- 
czątku był ład i porządek. Potem 
przyszedł chaos i wyciekł Doom III. 
Kradzież wczesnej alfy na targach 
była pierwszym tak znaczącym wy- 
ciekiem w historii, bo choć miał ma- 
sę błędów, łup był bardzo atrakcyj- 
ny. I tak zaczęła się czarna seria. 
Half-Life 2 zniknął z komputera 
głównego projektanta (nie będzie- 
my już się nad nim pastwić i pisać, 
że trzymając go na komputerze do 
przeglądania poczty, mógł równie 
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| PELNA TREŚĆ WIADOMOŚCI 


POWIADOMIĆ TŁOCZNIĘ, 


ŻE ZARAZ 


NASTĄPI waCiEK. 


dobrze zostawić też w swojej sypia|- 
ni włączonego webcama]. Niejaki 
S.TA.L.K.ER.: Oblivion Lost (teraz 
już Shadow of Chernobyl) zgubił 
swoją betę z 2002 roku, która, ma- 
ło zaawansowana technicznie i tyl- 
ko dwupoziomowe, nie wzbudziła 
emocji. Tak samo jak Halo, Far Gry 
i Unreal Tournament 2008. Inaczej 
z World of Warcraft: niedokończo- 
na gra rozgrzała fanów do czerwo- 
ności. Nie było jeszcze potworów, 
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Najnowsze Wiadomości 
Dzień Kobiet 


HALF-LIFE 2 | COUNTERSTRIKE: CONDITION ZERO W 


eku, jaki przy! 


rąc pod uwat 


Wyszukaj informacje o: 
Half 
Counter-Strike: Condition Zero 
Wiadomości 
powiązane z tematem 
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ale dało się stworzyć po- 
stać i chodzić po ob- 
szernych krainach. Pira- 
ci odpalili nawet swoje 
serwery, zaś Blizzard 
opóźnił przez to wielo- 
osobowe testy. 
Największe straty poniósł 
i tak znienawidzony przez 
hakerów Microsoft. Frag- 
menty kodów źródłowych 
Windows 2000 i Win- 
dows NT (13,5 miliona li- 
nijek!) dotyczą podobno 
programu graficznego Paint, ale spe- 
ce mówią, że jeśli znajdzie się dziurę 
w jednym elemencie, da się dostać 
do każdego. Nie trzeba udowadniać, 
że dla firmy, przeciwko której napisa- 
no pewnie z 10 tysięcy wirusów, jest 
to jakiś problem. 

Zastanówmy się teraz, jakie są plu- 
sy i minusy wycieku. Za świeży przy- 
kład weźmiemy polskiego Painkille- 
ra. Sytuacja przed tym wydarze- 
niem była dla niego dobra, ale nie 
rewelacyjna: choć pierwsze filmy 
robiły wrażenie, o strzelaninie mó- 
wiło się niezbyt głośno - szczegól- 
nie na świecie. Wtedy ktoś ją zwę- 
dził. W ciągu kilku dni nazwa Painkil- 
ler obiegła wszystkie liczące się ser- 
wisy z grami. Towarzysząca jej aura 


07 Jan 2004 by Cheatah 


Wyciek kontrolowany 


PANI ZOSIU, PROSZĘ 


WoW Server Already Cracked 


World Of Warcraft Alpha Leaked! Download it Here! 


skandalu i nielegalności przyciągnę- 
ła pewnie tysiące graczy, którzy 
ściągnęli trzy poziomy z sieci wymia- 
ny plików. Gdy w nie zagrali, zoba- 
czyli produkt jakościowo lepszy niż 
niejedno demo. Gra spełnia wszyst- 
kie oczekiwania — jest szybka, pełna 
akcji, wbija się w praktycznie pusty 
od dawna segment, okupowany kie- 
dyś przez Quake'i i, co najważniej- 
sze, nie wygląda jak gobelin w Pod- 
laskim Muzeum Haftu Artystyczne- 
go. Internetowe fora zaroiły się 
więc od postów, w których ludzie 
zachwycali się przybijaniem mon- 
strów kołkami do ścian, combosa- 
mi broni i tym, jak zgrabnie padają 
zabici. Potwierdziło się też, że odpo- 
wiada im mroczny klimat. 


Register 
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- Gabe Newell z Valve przedstawił żałosne 


wytłumaczenia po kradzieży kodu HL2 


| to jest pierwszy wielki plus. Gra, 
która oficjalnie jeszcze się nie uka- 
zała, już została uznana za świetną. 
Stopień zajawki środowiska cofnął 
się o jedną kolejkę - to nie demo 
nakręca na pełną wersję, a alfa 
na demo. Dzięki temu demo zadzia- 
łało ze zdwojoną siłą: w ciągu kilku 
tygodni zassał je milion graczy z ca- 
łego świata. O wyniki sprzedaży nie 
ma się co martwić. Szczególnie 
w Polsce, gdzie Painkiller będzie 
kosztował niecałe 20 złotych. 


Screen z kradzionej alfy 
S.T.A.L.K.E.R.-a 
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Tyle plusów dla wydawcy. Teraz po- 
żytek dla grupy People Can Fly. 
Szczęśliwie alfa nie miała wielu błę- 
dów. Te, które wykryto, opisano 
na forach. Minusy? W tym wypad- 
ku praktycznie żadne, ale jeśli wy- 
ciek następuje jak w Doomie lata 
przed premierą, konkurencja po- 
znaje największe atuty gry. Bardzo 
bolesna jest utrata dobrego kodu 
źródłowego, którego przerobione 
fragmenty mogą trafić do gier ry- 
wali. Szkodliwe dla wielkich firm jest 
też przedwczesne upu- 
blicznienie dokładnych 
informacji o grze. 

Jak widać, w odróżnie- 
niu od wycieku kodu i in- 
formacji, kradzież wcze- 
snej wersji gry rzadko 
kiedy wychodzi jej twór- 
com na złe. Dotychczas 
wszystkie okazały się hi- 
tami, a te, które jeszcze 
się nie ukazały, nie stra- 
ciły wiele. Czy kontrolo- 
wany wyciek będzie więc 


[PCFJ-Virt napisał 


pewny, że to możliwe. Przypadkowe 
zguby zastąpią wersje demonstra- 
cyjne, bowiem aura nielegalności 
i hakerskie legendy skutecznie pod- 
grzewają atmosferę wokół niedogo- 
towanego towaru. W dodatku opi- 
nie o wyciekach są pierwszymi re- 
cenzjami, w których - co najważ- 
niejsze — nie liczą się wady! Wszyst- 
kie niedociągnięcia można zrzucić 
na niedopracowanie i zapomnieć 
o nich. To właśnie daje wyciekom 
istotną przewagę nad demami. 
Poza tym wyciek pod- 
trzymuje. zainteresowa- 
nie spóźniającą się od 
długiego czasu grą. Nie 
nadążający wydawca 
rzuca gawiedzi ochłap 
i mówi: Ups, ktoś to 
ukradł. Potrzebujemy 
więcej czasu, musimy 
coś pozmieniać! 

Tym sposobem twórcy 
mają darmowe betate- 
sty i czas, zaś gracze 
- pierwsze emocje. Co 
uczciwsze pisma nie 
mogą przy tym napisać zapowiedzi, 
która w wypadku dema z wieloma 
błędami byłaby miażdżąca. Wiedzą 
za to, że ciśnienie jest coraz większe, 
więc publikują więcej materiałów na 
temat danego tytułu. Ten sam pro- 
ceder ma miejsce w całym biznesie 
rozrywki. Gry dołączają do niego 
szybkim krokiem, więc przygotujmy 
się na pierwsze niusy o wyciekach 
reklamowane na oficjalnych stro- 
nach wielkich wydawców. 


elementem kampanii 
reklamowych? Jestem 


Wyciek Painkillera wywołał 2322 
burzliwą dyskusję graczy 


Dy 


* Adrianowi Ghmielarzowi, 
„szefowi People Gan Fy, też 

„ukradli grę. Zapytaliśmy, jak 
to widzi po kilku miesiącach T 


PLAY: Jaki jest bilans zysków 
i strat po wycieku Painkillera? 


Adrian Chmielarz: Nie da się ukryć, że 
dla wydawcy i People Can Fly wyciek 
gry zrobił więcej dobrego niż złego. 
Wersja, która wyciekła, była wersją 
dla prasy, a więc choć miała kilka bu- 
gów i niedoróbek (bo zakładaliśmy, 
że będą w nią grali tylko ludzie obyci 
z wersjami alfa, beta), to jednak była 
dość mocno wyszlifowana - zgodnie 
z powiedzeniem, że pierwsze wraże- 
nie można zrobić tylko raz. Dla hard- 
korowych graczy wycieknięta beta 
to bardzo łakomy kąsek (oni zawsze 
muszą być na bieżąco z nowymi gra- 
mi), a ponieważ gra się spodobała, 
to fama się rozeszła i już... 


PLAY: Wyciek był kontrolowany? 


hirian Chmielarz: Absolutnie nie. Wy- 
ciek nastąpił podobno z jednego z eu- 
ropejskich pism o grach komputero- 
wych. Takie pisma dostają dziesiątki 
wersji alfa, beta czy press demo mie- 
sięcznie. To, że wyciekł akurat Painkil- 
ler to tylko dowód na popularność 
gry. Jakiś dziennikarz sporo zaryzy- 
kował tylko po to, by podzielić się grą 
ze światem. Nam kontrolowany wy- 
ciek nie był potrzebny, bo i tak sporo 
ponad miesiąc przed ukazaniem się 
gry wydaliśmy demo. 


PLAY: Czy kogoś za to ukarano? 


Adrian Chmielarz: Nie. To przecież nie 
jest sprawa formatu kradzieży kodu 
źródłowego Half-Life'a 2 czy wycieku 
wersji alfa dema Dooma Ill. 


PLN: Czy czujecie, że jednak mimo 
wszystko dzięki temu wzrosła po- 
pularność gry? 


Adrian Chmielarz: Trudno zaprzeczyć... 
Oczywiście sam wyciek jako taki za- 
wsze powoduje lekki szumek medial- 
ny, ale na nasze szczęście dodatko- 
wo po prostu gra się spodobała, co 
ów szumek spotęgowało. 


PLAY: Czy waszym zdaniem zdarza- 
ją się wycieki, które wyglądają 
na kontrolowane? 


hirian Chmielarz: Zdarzają się w każ- 
dej dziedzinie show-businessu, będą 
się zdarzać i w grach... A może dzie- 
je się to już teraz. 


PLAV: Zakładając, że jakaś firma 
tak robi - czy kontrolowany wy- 
ciek byłby pewnym atutem? Gra- 
cze zwracają dzięki niemu uwagę 
na dobre strony gry, a nawet je- 
Śli mówią o złych stronach, to 
i tak zrzucają to na karb niedo- 
kończenia. 


Airian Chmielarz: Nic dodać, nic ująć. 
Nieważne, jak o tobie piszą, ważne, 
żeby nie przekręcili nazwiska... 


PLAY: Czy kontrolowany wyciek 
może stać się kiedyś standardo- 
wą formą reklamy gry? Pomoże 
zrobić wokół niej szum? 


hdrian Chmielarz: Może (i od dawna 
jest to stosowane na przykład w fil- 
mie], ale oczywiście działa to głów- 
nie na korzyść gier na które ktoś 
czeka... Jak wspomniałem, już sam 
wyciek jest dowodem popularności, 
inaczej nikt by nie ryzykował. Nato- 
miast słabym produktom to nie po- 
może, raczej wzbudzi śmiech i poli- 
towanie - albo po prostu wszyscy 
to oleją. Co z tego, że tydzień 
przed premierą na sieć wypłynie ro- : 
bocza wersja płyty zespołu | Keep 
the Grap in My Pants? Nic. Jak wy- * 
płynie nowy album, bo ja wiem, U2 
albo Metalliki, to będzie siwy dym. 


PLAY: Po wycieku na forum Painkil- 
lera odbyła się rzeczowa dysku- 
Sja o grze, a jej podstawą była 
właśnie wersja alfa. Rozmowa by- 
ła o zasięgu chaingunów i tym po- 
dobnych. Pomogło wam to zrobić 
grę? Wyeliminować błędy, o któ- 
rych jeszcze nie wiedzieliście? 


Adrian Chmielarz: W bardzo małym 
stopniu. Painkiller jest grą, jaką jest, 
nie dlatego, że nam wyszedł przez 
przypadek, ale dlatego, że udało się 
w People Can Fly zebrać team bar- 
dzo zdolnych osób. Wiemy, co nam 
się udało, co nie, co wymaga po- 
prawki, co nie. Prawie 99 procent 
postów na różnych forach dyskusyj- 
nych (o wycieku] mówiło o błędach, 
które zdążyliśmy poprawić, jeszcze 
zanim wyciek nastąpił. Ale oczywi- 
ście ten jeden procent postów oka- 
zał się przydatny, choć dyskusje 
po ukazaniu się testu multiplayera 
czy dema były o wiele ciekawsze 
(oczywiście z punktu widzenia deve- 
lopmentu gry]. 


|Paeronraż 


Pierwszy Shrek był patronem 
kilku fatalnych gier na konsole. 
Tym razem ma być lepiej. 

Jest nowy pomyst na grę! 


rzy lata temu firma 

DreamWorks należą- 

ca do Stevena Spielber- 

ga rzuciła rękawicę kor- 

poracji Disneya, potenta- 

towi animacji. Shrek oka- 

zał się strzałem w dzie- 

siątkę. Na tle napuszonych, musica- 

lowych kreskówek konkurencji ta hi- 

storia, przewrotnie bawiąca się mo- 

tywami znanymi z innych bajek, była 

niczym ożywczy powiew. Oby sequel 
co najmniej mu dorównał. 

Treść gry w luźny sposób będzie na- 


wiązywać do filmu. Ich scenariusze 


są na razie tajne, co nieco jednak 
zdążyło już wyciec. Oto Shrek ze 
świeżo upieczoną żoną powrócili 


właśnie z podróży poślubnej. W do- 


mu na bagnach czeka na nich po- 
słaniec od rodziców Fiony z zapro- 
szeniem na bal. Chcieliby poznać 
w końcu przystojnego ukochanego 
swej córki, owego dzielnego księcia, 
który uratował ją ze smoczej wieży. 
Gdy młoda para przybywa wreszcie 
do krainy Far Far Away, zdumienie 
rodziców nie ma granic. Nie dość, 
że ukochana córeczka zamieniła się 
w zieloną paskudę, to jeszcze przy- 
wlokła ze sobą jakiegoś nieokrzesa- 
nego potwora! Spokojnie, wszystko 
da się jeszcze odkręcić. Szczególnie 
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jeśli d do sprawy wkręci się Dobrą 
Wróżkę - matkę Księcia, niedoszłe- 
go wybranka Fiony. Owa pani jest 
gotowa na każde okrucieństwo, by- 
le tylko dojść do celu. Za jej namo- 
wą ojciec księżniczki decyduje się 


"na wynajęcie bezlitosnego killera, 


Kota w Butach. 

Gra będzie klasyczną zręcznościów- 
ką w konsolowym stylu z setkami 
przeciwników do pobicia i dziesiąt- 
kami zagadek do rozwiązania. Rów- 
nocześnie na ekranie zobaczymy 
cztery z około dziesięciu grywalnych 
postaci. Kiedy będziemy kierować 
jedną z nich, pozostałe automatycz- 
nie zajmą się najsilniejszymi prze- 
ciwnikami w zasięgu wzroku. Jako 
że gra będzie przeznaczona przede 
wszystkim dla dzieci, zadbano o do- 
stosowanie poziomu trudności. Bo- 
haterowie nawet po całkowitej 
utracie energii nie będą ginąć. Kie- 
dy tylko pokonamy wszystkich prze- 
ciwników, reszta towarzystwa na- 
tychmiast się odrodzi. To na pozio- 
mach z rozwalankami. Nieco ina- 
czej będzie wyglądało pokonywanie 
zagadek - tu kluczem będzie praca 
zespołowa. Shrek jako najsilniejszy 
podniesie przedmioty za duże dla 
pozostałych bohaterów. Z kolei Kot 
w Butach wykaże się umiejętnościa- 
mi akrobaty, spacerując po linach, 
drutach i innych rozpiętych wysoko 
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nad ziemią instalacjach. Popisowy 
numer Osiołka to mocny i skutecz- 
ny kopniak, Piernikowy Ludzik zwabi 
przeciwników w pułapkę ciasteczka- 
mi, a Czerwony Kapturek pokona 
nieprzyjaciół, miotając jabłka. No 
i na koniec jeszcze hit królewny Fio- 
ny: bullet time! Tak jest, to co 
w pierwszej części filmu pomyślana 
jako parodię Matriksa, tutaj pojawi 
się jako umiejętność specjalna. Już 
nie mogę się doczekać, żeby zoba- 
czyć potężną ogrzycę wykonującą 
kopniak w zawisie a la Trinity. 

Inną ciekawą opcją ma być dyna- 
miczne dołączanie się nowych gra- 
czy do zabawy bez konieczności za- 
trzymywania akcji czy restartowa- 
nia poziomu. W każdej chwili będą 
mogli przejąć kontrolę nad którąś 
z postaci i wspomóc w ten sposób 
kolegów. Równie łatwo porzucimy 
zabawę. Rozwiązanie to jest stwo- 
rzone przede wszystkim z myślą 
o wersji konsolowej. W wypadku 
wersji pecetowej możemy spodzie- 
wać się raczej klasycznego multi- 
playera, choć kto wie? 

Na każdym poziomie znajdziemy 
przeznaczoną dla jednego z bohate- 
rów minigrę nazwaną hero time. 
Osiołek zasiądzie wtedy za sterami 
smoka, Fiona swym krystalicznie 
czystym głosem rozpęknie kilka 
ptaszków, zaś Piernikowy Ludzik 
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mi pomidorami. 

Każdą, nawet najlepszą 
licencję, można zarżnąć, 
gubiąc w adaptacji to, co 
stanowiło o sukcesie fil- 
mowego pierwowzoru. 
Na szczęście wygląda 
na to, że autorzy gry nie 
przeoczyli największego 
atutu Shreka - jego po- 


czucia humoru. Zobaczy- | RTS GRON zza 


my Dobrą Wróżkę styli- 

zowaną na capo a la don 
Corleone, zestresowa- 

nego Kopciuszka napastowanego 
przez rzezimieszków czy też niby 
obrysowane kredą jajokształtne 
zwłoki Humpty-Dumpty'ego. Choć 
to już aluzja czytelna tylko dla dzie- 
ci wychowanych na anglosaskich 
wierszach Mamy Gąski. 

Wydaje się, że film stworzony na 
komputerach bez trudu da się prze- 
mienić w grę. Nic bardziej mylnego 
- obraz kinowy powstaje na potęż- 
nych graficznych stacjach robo- 
czych (i to godzinami!), podczas gdy 
domowe maszyny obdarzone są 
o wiele mniejszą mocą i muszą two- 
rzyć sceny na bieżąco. Na szczę- 
ście wygląda na to, że autorzy 
sprawnie poradzili sobie z oprawą 
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graficzną. Postaci będą przypomi- 
nać te znane z wielkiego ekranu. 
Wielką niewiadomą pozostaje tylko 
dźwięk. Wiadomo, że amerykański 
wydawca, firma Activision, do na- 
grań głosów nie zaangażowała ak- 
torów znanych z kina. 

Shrek 2 zapowiada się o niebo le- 
piej niż rzęchy jadące na sukcesie 
jedynki. Nie będzie to produkcja 
przełomowa ani nowatorska, lecz 
solidnie dopracowana gra dla mło- 
dych fanów najsłynniejszego ogra 
wszech czasów. Amerykańska pre- 
miera gry i filmu jest planowana 
na drugą połowę maja. Do Polski 
wszystko to trafi miesiąc później. 
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Disney i współpracująca z nim firma Pixar oraz DreamWorks współpracujący 
z Pacific Data Images szykują na kolejne dwa lata niezły zestaw potencjalnych 
hitów. Fani filmów animowanych oszaleją ze szczęścia. 


The Lncredibles 
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Opowieść o niezbyt normalnej rodzinie 
superbohaterów próbującej wieść 
spokojne życie w ramach programu 
ochrony świadków. Sielanka kończy się 
z wezwaniem do ratowania świata. 
Solidny potencjał komediowy, Pixar 
powinien wiedzieć, jak go wykorzystać. 


Shark Tale. (1 październ * 
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Ginie syn bossa podwodnej mafii. 
O morderstwo jest podejrzana młoda 
ryba - Oscar. Początkowo stara się 


wykorzystać wizerunek twardziela, 
—_ budowlach ludzi. Film ma 


ale szybko poznaje jego mroczną 


stronę. Głosów użyczą między innymi /- 


Will Smith, De Niro i Renće Zellweger. 


Madagascar 


Na Madagaskarze rozbija się statek 
przewożący zwierzęta z zoo w Central 


" Parku. Zblazowani czworonożni 


nowojorczycy są zmuszeni dostosować 
się do realiów życia w swym 


/ środowisku naturalnym. Oczywiście 


nie jest " 
to sprawa /, 


AKLEPE 
zwłaszcza dla zwierząt, którym do tej 
pory żarcie samo wchodziło do klatek 
i pod żadnym pozorem nie próbowało 
się odgryzać. Z całą pewnością ta 
sytuacja wyjściowa zaowocuje licznymi 
gagami na wielkim ekranie. 

90) 9) 
Carrey) mieszkających A , 
w lesie, na skraju którego 
rozpoczyna się budowa podmiejskiego 
osiedla. R. J przekonuje zwierzęta, że 
z sąsiedztwa ludzi może wyniknąć dla 


wszystkich wiele korzyści. W końcu 
mieszkańcy lasu postanawiają przejść 


* prosta, 


- Dver The Hedge 


Historia żółwia Verne'a 
(Garry Shandling) 
i szopa R. J. (Jim 


4 na drugą stronę tytułowego płotu, 
*% by sprawdzić, co kryje się 


w tajemniczych 


j bawić, ale i pouczać , 
widza. Będzie z morałem. g 


Socj o o rodzinie jako 
podsta mórce społecznej 


nie jest mmysłem następ- 
ców Leni a mafia od lat bu- 


duje w pocie czoła familijne struktu- 


ry. W grze widać to bardzo dokład- 
nie - jednym z naszych podstawo- 
wych zadań będzie... znalezienie żo- 
ny i spłodzenie z nią różowiutkiego 
zastępu przyszłych gangsterów. 
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Spytajcie dzielnicowego, a on, mądry Ą 
cztowiek, wam powie. Nic tak świetnie i 
_ nie idzie na noże, jak rodzinne awantury 


słonecznej Sycylii żyło kiedyś 
pięciu braci: Romano, Ange- 
lo, Sonny, Chico i Mario 
(gdzie jest Fabio?!). Od ma- 
łolata trzymali się blisko i wszystko, 
co robili, robili razem. Pierwsze szlu- 
gi. pierwsze wino, pierwsza dziew... 
Wy.. no, to akurat każdy zrobił od- 
dzielnie. Gdy bracia dorośli, coś za- 
częło się psuć i trzech najstarszych 
ogarnęła frustracja. Pewnego dnia 
niesławny triumwirat zabił w ataku 
szału Chica i zwiał w komplecie do 
Stanów. Tego było za wiele dla ich 
dziadka, ojca chrzestnego lokalnej 
Camorry. Niedługo później wziął na 
stronę ostatniego z braci i tak do 
niego rzekł: znajdź ich i urwij im 
wiesz co. A potem wtrąć ich do 
komnaty wiecznego cierpienia. A po- 
tem dokonaj zemsty na całej ich ro- 
dzinie. A... albo i nie. 
Z filmów o emigrantach wiemy, że 
najtrudniejsze są początki w nowym 
miejscu. Naszym pierwszym zada- 
niem będzie więc odnalezienie wuja 
Vincentego, który już wie to i owo 
o amerykańskim stylu życia. Zacho- 
wał przy tym cały swój włoski styl: 
jest członkiem mafii i pokaże nam, 
jak zbudować wielkie bandyckie im- 
perium potrzebne do finałowego 
rozliczenia z wyrodnymi braćmi. 
Zaczniemy z pozycji chłopca na posył- 
ki, ale by wygrać, zrobimy wszystko, 
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co chcielibyśmy zrobić naprawdę, 
lecz boimy się kary. Wprowadzimy 
terror na wiosce, demolując sklepy 
i restauracje, a potem zbierając od 
nich haracz za ochronę. Puścimy 
na ulice stada prostytutek, którym 
zapłacimy jedną dziesiątą zarobku 
z szesnastu godzin pracy dziennie. 
Pokażemy psom, kto rządzi w bu- 
dzie, opłacając ich miesięczną 
stawką brudnej kasy. Podłożymy 
bomby, których wybuchy stworzą 
prawdziwą miejską symfonię rytmu. 


| Na dorocznym spotkaniu akwizytorów 
heroiny obyło się bez niespodzianek 


Udowodnimy ulicy, że ma tylko jed- 
nego pana, a ci, którzy chcieli zająć 
jego miejsce, liżą jego stopy albo le- 
żą siedem stóp pod nimi. 

W wykonaniu ostatniej woli wuja po- 
może nam klasyczny element fabu- 
larny - awans na kolejne poziomy. 
Bohaterów będą określać cztery 
cechy bojowe: biegłość w używaniu 
broni, celność strzału, szybkość po- 
ruszania się i zadawane obrażenia. 
Niektórzy zdobęda specjalne umie- 
jętności, jak ogłuszające uderzenie. 


Dowcip o mokrym Włochu 
jaj nie spodobał się w Małej Italii 


Zbierając z ulicy doświadczenie, wy- 
bierzemy drogę rozwoju dla nas i na- 
szych cyngli. Nasza rodzina będzie li- 
czyła do dwudziestu gotowych na 
wszystko bandytów korzystających 
z nieco dziwnego arsenału: oprócz 
tommygunów będą mieli na przykład 
pistolety snajperskie i wyrzutnie ra- 
kiet. Zdrowie zregenerują zaś pod- 
czas modłów w kościele. 

A kiedy się to wszystko dzieje? Trud- 
no orzec. Al Capone poznałby ten 
styl, ale ulicami jeżdżą współczesne 
auta z chłopakami z yakuzy. Dziwny 
miks. Interesująco brzmi zapowiedź 
programu losowo generującego fa- 
bułę za każdym razem, gdy zaczyna- 
my grę. Mam nadzieję, że będzie do- 
brze ustawiony, bo nie wyobrażam 
sobie przechodzenia czterech iden- 
tycznych misji pod rząd i piątej, innej, 
ale kompletnie od czapy. 

Gangland na pierwszy rzut oka za- 
powiada się lepiej niż opisywane 
w poprzednim numerze Chicago 
1930. Duńscy autorzy gry obiecują 
tryb wieloosobowy: do ośmiu gang- 
sterów. Akcja potoczy się nie w Ści- 
śle określonych miejscach, a w du- 
żym mieście, w którym znajdzie się 
ponad 500 ludzi mających reago- 
wać na wydarzenia. Oby ciekawiej, 
niż uciekając z miejsca strzelaniny 
albo padając z kulką w głowie. 
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Rozkręcająca się od dzieSIĘCIU lat karuzela polskich 
twórców gier jeszcze nigdy nie kręciła się szybciej 
— nowe wyścigi Techiandu to już liga światowa 
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Jedną z nielicznych wad Xpand Rally 
jest brak licencji na oryginalne na- | 
zwy pojazdów. Niestety załatwienie BE 9) 
zadowalającej obie strony umowy ĘE8 
z takim konsorcjum, jak Ford czy 
Mitsubishi, to nielatwa sprawa. Gza- 
sem trzeba iŚć na kompromis. 


Necd gor Speed Underground 


Tu co prawda wszystkie 
bryki są markowe, ale | 
Ę za to nie ma prawie JB | 
modelu uszkodzeń! Po nę; | 
) Jade prostu firmy samochodo- ) | 
do tes 8Tsja r we nie życzą sobie, żeby ich | 

SLA auta kojarzono z drastycznymi wypad: 

kami na ulicach miast. Zwłaszcza jeśli | 
) już zgodziły się na udział w grze o nie* | 
bleme | legalnych wyścigach. Dlatego widzimy 
r tylko pękające szyby. Coś za coś, jak | 
mówią mądrzy ludzie. | 
| 


Grand *Chegt Auto: Dice City 


= > Każdy pojazd w Vice City ma swój | 
gó”... odpowiednik w rzeczywistości, | 
m_ i |) jednak wszystkie mają obco | 

a 5 brzmiące nazwy jak Cheetah | 
R czy Angel. Tu powody, dla któ- | 
: rych brak licencji, są oczywiste. 

, Główny bohater to wielokrotny mor- 
, derca, który pojazdów używa do 
wzniecania piekła na ziemi. W in- 
ternecie bez problemu znaj- 

dujemy łatki zmieniają: 

ce nazwy bryk na | 

i właściwe. | 


nd Ballv 
GET ESA z Agga Ak 
V cej, Do lac J 
m" 


- 


POLSKA DRÓG 
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= Piękny widok. Konkurować mogłaby — 
z nim tylko goła babka. Niestety 
nie mieliśmy żadnej na składzie 
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7 Właściciele niebieskich i zielonych 
samochodów od zawsze ścigali się 
czigi LEJ słakągoa drogach: 
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Fajnie stunowane autko błyskało 
wrednie szklanym oczkiem, dając 
do zrozumienia, że rusza z kopytka 
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Dau SIĘ ROZERWAĆ! WSKOCZ DO FANTASTYCZNEGO ŚWIATA GIER ELEKTRONICZNYCH | ANIME. 
HYPER CODZIENNIE OD GODZ. 20.00 po 24.00 PO PROGRAMIE MINIMAX. 
W KWIETNIU USIĄDŹ W FOTELU | POCZUJ MOC GRY „COLIN MCRAE RALLY 04". 


HYPERQOCPLUS.COM.PL 


COUN MCRAE RALLY 04 


3 


PROGRAM HYPER DOSTĘPNY JEST NA PLATFORMIE CYFRA + 
ORĄZ W DOBRYCH SIECIACH KABLOWYCH. 
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Opowieść człowieka, który każe się nazywać Numerem 47, nazwaliśmy 
Hitman: Contracts. Zwierzenia Jamesa Earla Casha zatytułowaliśmy po 
prostu Manhunt. Zaczęliśmy od prób weryfikacji tych opowieści. W tym 
celu poprosiliśmy o pomoc światowej sławy superdetektywa i radnego 
Kędzierzyna-Koźla przy okazji, Jędrzeja Radkowskiego. Oddajmy mu głos. 


Numer 47 


Delikwent twierdzi, że jest jednym 
z klonów wyhodowanych w tajnej czę: 
ści rumuńskiego szpitala dla obłąka: 
nych. Utrzymuje, że udoskonalono go, 
aby był idealnym cichym zabójcą na" 
jemnikiem. Sprawdziliśmy: we wska- 
zanym szpitalu nie ma śladu po takim 
przedsięwzięciu, ani nie krążą pogło- 
ski na ten temat. 

Pan 47 rzekomo wykonywał zabój: 
stwa w wielu krajach świata. W nie- 
których wskazanych przez niego 
miejscach rzeczywiście wspomina 
się o takich wydarzeniach, ale nikt 
nie pamięta tam człowieka o rysopi- 
sie pana 47. Ten z kolei twierdzi, że 
nic dziwnego, bo zadania wykonywał 
po cichu i w przebraniach. Śledztwo 


_. utknęło w martwym punkcie. 


James Earl Cash 

Pan Cash utrzymuje, że został ska- 
zany w Stanach Zjednoczonych Ame- 
ryki na śmierć, ale trucizna okazała 
się tylko usypiaczem. W archiwach 
amerykańskiego wymiaru sprawie- 
dliwości rzeczywiście jest ślad po 
egzekucji człowieka o tych persona" 
liach, ale nie wiemy, czy James nie 
podszył się pod nieboszczyka. Nie 
ma żadnych dokumentów potwier- 
dzających jego wersję. 

Pan Cash opowiada, że obudził się 
w zamkniętym, pełnym gangów mie- 
ście, w którym każdy na niego polo- 
wał. Wszystko po to, żeby tajemniczy 
reżyser mógł nakręcić filmowy reality 
show. Nie potrafi jednak wskazać 
choć przybliżonej lokalizacji miasta, 
co uniemożliwia dalsze dochodzenie. 
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iedy wchodzimy? Dobra. A-E-1-0-U-Ą-F... Czy mucha równo leży? Świetnie, kręcimy. Witam 
serdecznie państwa. Dziś w Strefie 12 zajmiemy się sprawą wyjątkowo zagadkową nawet 
jak na nasz program. Dwóch mężczyzn niezależnie od siebie przybyło do nas, aby opowie- 
dzieć swoje sensacyjne historie. Twierdzą, że zostali zmuszeni do zabicia wielu osób przez orga- 


nizacje, których istnienie jest ukrywane przed 


światem. Czy jesteśmy u progu odkrycia 
międzynarodowego spisku producentów 
ludzkich klonów? Czy przed opinią pu- 
kliczną ukryta najbardziej wynaturzony 
reality show na świecie? A jeśli tak, 


OTOCZENIE 


Numer 47 

Podejrzany dostarczył dokładne opisy 
różnych miejsc na świecie, w których 
podobno wykonywał zlecenia. Mówił 
o świecących w nocy neonach chiń- 
skiej restauracji, pięknych wnętrzach 
i dywanach europejskiego hotelu, za- 
cinającym śniegu i budzących klau- 
strofobię ciasnych wnętrzach łodzi 
podwodnej na Syberii. 

W jego opowieści nawet obskurna 
rumuńska rzeźnia wypadała pięknie! 
To podejrzane. Ponadto przesłuchi- 
wany mówił o dziwnych rozmyciach 
obrazu i poświatach, których do- 
świadczał w wielu miejscach. Jedno- 
cześnie twierdził, że nie używa Środ- 
ków odurzających. Uważam, że tro- 
chę koloryzował i filtrował, ale nie 
złapałem go na niekonsekwencji. 


Komisarz Paweł Bronek z wydziału zabójstw komendy policji w Policach 
jest urodzonym sceptykiem. Poprzez drobiazgowe przesłuchania potrafi 
odkryć niekonsekwencje w zeznaniach świadków i wykazać, że kłamią. Za- 
znajomiony przez nas ze sprawą postanowił wypytać naszych bohaterów 
o otoczenie, w jakim przebywali. Oto wnioski z jego badań. 


„James Earl Cash 
Przedstawiony przez przesłuchiwa* 
nego obraz tajnego miasta gangów 
był spójny, choć budził niechęć ob- 
skurnością. Przydałoby się więcej 
szczegółów. Otoczenie było ponure, 
brudne i rozpadające się. Oddzielna 
historia to bardzo barwne gangi, 
które, jak twierdził podejrzany, polo- 
wały na niego. Przejaskrawione ubio- 
ry, chore maski na twarzach, broń, 
maniakalne zachowanie. 
Przesłuchiwany nie ubarwiał opisów, 
ale wspominał o ziarnie, zniekształce- 
niach powodowanych przez filmujące 
go kamery przemysłowe czy pogiętą 
taśmę, na którą nagrywany był show. 
To bardzo podejrzane - skąd wie, jak 
wyglądają filmowe materiały, skoro 
stał po drugiej stronie kamery? 


ie jako pacjent. Gzy można im ufać? Może są chorzy umysłowo? Światowej 
awy spec w dziedzinie psychiatrii, dr Renata Piosenka, stawia diagnozę. 
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Numer 47 


1. Spokój i skupienie. Jestem fachowcem, robilem to już dziesiątki ra- 
zy. Staram się nie rozpraszać, by nie popełnić błędu. 

2, Omijam. Chyba że jest zakontraktowanym celem, stoi mi na drodze 
do wypełnienia zadania albo potrzebuję jego odzieży jako przebra- 
nia, Wtedy myślę, jak go po cichu zlikwidować. 

, Zakradam się od tyłu i używam garoty. Albo strzelam w głowę x pi- 
stoletu z tłumikiem. Używam też akcesoriów znalezionych w okoli- 
cy: rzeźniczego haka, kija bilardowego, tasaka. Biegle posługuję się 
wieloma rodzajami broni palnej, w tym karabinami snajperskimi, 
kiedy możliwe jest wypełnienie kontraktu z daleka. 

, O tym, żeby nie narobić hałasu i żeby w tym momencie nikt inny nie 
wszedł do pomieszczenia. I gdzie ukryć ciało. 

. Tak — ogłuszam kolbą broni, stungunem, usypiam zastrzykiem. 
Staram się umieścić nieprzytomnego w miejscu, z którego nie będzie 
mógł wyjść i wszcząć alarmu. 

, Nie chcę ryzykować zdrowia i życia, Uciekam, ostrzeliwując się. Zni- 
kam im 3 oczu i chowam się, aż mija pierwszy alarm. Wtedy wracam 
na miejsce akcji w innym przebraniu. 

. To jedna wielka łamigłówka. Mam od razu mapę całego terenu, mo- 
gę się wszystkiemu przyjrzeć i zaplanować kolejne posunięcia. Zmy- 
kle muszę się dostać do jakiegoś budynku, obchodzę więc jego okoli- 
cę, szukając miejsc, przez które mógłbym się wślizgnąć. Później po- 
znaję zwyczaje celu i improwizuję, próbując znaleźć dobry sposób 
na jego zlikwidowanie. 


DIAGNOZA 
Podejrzenie klinicznej ps sychopatii. Kompletny zanik uczuć wyzszych. Bada- 
ny Kieruje się zimną kalkulacją oraz rachunkiem zysków i strat nawet pod- 
czas pozbawiania zycia. Do innych ludzi podchodzi przedmiotowo, my. sląc 
o nich wyłącznie jako o nie przeszkadzających, pomocnych lub przeszkadza- 
jących w realizacji jego celów. Brak społecznych barier. Zaleca się dalszą ob- 
serwację w zakładzie zamkniętym. 

dr Piosenka 


u wro89 nastawio” 


jakim pan 


James Earl Cash 


1. Paniczny strach. Oni wszyscy chcą mnie dorwać! Jest ich więcej, mają 
broń i znają teren. Ale więzienie nauczyło mnie jednego: najlepszą 
obroną jest atak. 

2. Zabić suczego syna! Zabić, zanim mnie zobaczy i zawoła kolegów. 

3. Zakradam się od tyłu. Używam tego, co mam pod ręką: foliowej tor- 
by, kawałka drutu, pałki, łomu, maczety, młotka, kija baseballowe- 
80, czegokolwiek. Czasem zdobywam broń palną. Albo po prostu le- 

ję bo ryju, a$ zatłukę. 

4. Ze to on mógł mnie zaatakować pierwszy. I jak bardzo go Za to nie- 
nawidzę. Czasami mnie ponosi, sprzedaję draniom parę buł w pysk, 
wbijam nóż w oko, duszę drutem tak mocno, że odcinam głowę. Na- 
leży im się, cholera jasna! 

P. Jasne, czasem gość, którego okładam po pysku, pada bez przytomno- 
ści. Albo strzelam do niego usypiającymi pociskami 3 takiego ele- 
ganckiego kawibiniók Co potem? Jak najszybciej dobijam, jeszcze 
się drań obudzi! Nie ma czasu na drapanie się z tyłu. 

6. Nie mam Z nimi szans! Uciekam i staram się schować w jakimś za- 
cienionym zaułku. Szukają mnie, ale szybko się zniechęcają. 

7. To jakiś cholerny tor przeszkód. Przesuwam się od punktu A do B, 
zabijając napotkanych drabów, których widzę na podręcznym radar- 
ku o niewielkim zasięgu. Ale nie mam Żadnej mapy. Nie wiem, kie- 
dy się to skończy. Czy w ogóle się skończy... 


DIAGNOZA 

Podejrzenie psychozy maniakalnej. Ciągle bodenerwowanie wynikające 7 urojeń przze- 
śladowczych. Badany jest gotów zaatakować i zabić każdego, kto się nawinie, brutal- 
nie wyładowuje na ofiarach nagromadzone napięcie. det. niebrzew dy walną bombą 2 
garową. Zaleca się osadzenie w Zakładzie zamkniętym. 


KONKLDZJE 


Tym razem niestety nie udało nam się udowodnić czarno na biatym istnienia spisku, ingerencji istat pozaziemskich czy sił 
nadprzyrodzonych — ale nie znaleźliśmy ani śladu dowodu na ich nieistnienie! Choć tożsamość naszych dzisiejszych boha- 
terów pozostaje niepotwierdzona, trzeba przyznać, że ich opowieści robią wrażenie. Numer 47 raztoczył przed nami wi- 
zję wyrafinowanego, taktycznego rozpracowywania sytuacji, zabijania bez skrupułów, ale i bez nadgorliwości. Z kolei 
w prymitywnym świecie, który opisał nam James Cash, zbrodniom towarzyszą żywe emocje, a szczególna brutalność jest 
tam premiowaną cnotą. Zasada jest prosta — zabij albo zostaniesz zabity. 

żegnam państwa i zapraszam na kolejny program Nie dacie wiary, w którym nadamy między innymi sensacyjny material 
a tajemniczych mordach w Nowej Gwinei. Nasi wysiannicy trafili tam na ukrytą w dżungli wioskę, której wszyscy miesz- 
kańcy mają paskudne i bardzo tajemnicze mordy. Promieniowanie emitowane przez UFO? A może ukrywana przez rząd ge- 
netyczna manipulacja na masową skalę? 0 tym już za tydzień! 


dr Piosenka 


Opowieść: Hitman: Lontragts Manhunt 
Bohater: Numer 47 James Earl Gash 
Tajna agencja: 10 Interactive Rockstar North 
W psychiatryku do: CZEFWCA 


tdy lord Geldingford dławił się zatrutą 
whisky, numer 47 był już w stajni. Strażnicy 
spuszczali psy. Konie zwracały uwagę 

na stajnię. Ale czyż nie dobija się koni? 


o, w co grałem na PS2, nie 
było betą, czyli prawie ukoń- 
czoną wersją. Wczesna alfa 
pozwalała zagrać w każdą 
z 1e misji, ale fabularne 
wstawki były niewykończone, a me- 
chanika chyba nie została ostatecz- 
nie wyregulowana. Dużo się tu mo- 
że jeszcze pozmieniać. 
A jeśli się nie pozmienia, Kontrakty 
będą ubogie w dodatki do właściwej 
rozgrywki. Bez tradycyjnych odpraw 
przed misjami, laptopa i kobiecego 
głosu z Centrali. Z krótkimi listami 
zadań i oszczędnymi komentarzami 
na temat sytuacji. To na dzień dobry 
odróżni grę od poprzedniczek. 
Fabuła ma być skąpa. Zrobione za 
pomocą programu gry filmy ukazu- 
ją rannego, majaczącego bohatera. 
W chwilach przytomności widzi tani 


hotelik i osobę, która usiłuje mu po- 
móc. Gdy zapada w letarg, ożywają 
wspomnienia - pokonujemy misje 
z przeszłości najemnika. 

Do tych koszmarów dodajmy ciem- 
ności i pluchę, w których rozgrywa 
się większość Kontraktów. Teore- 
tycznie wychodzi z tego niechrono- 
logiczny czarny kryminał przypomi- 
nający drugiego Maksa Payne'a. 
W praktyce jest tu tylko tyle noir, ile 
może pomieścić formuła Hitmana. 
Raczej nie widzę numeru 47 z gory- 
czą wspominającego złe kobiety al- 
bo zakochującego się w pięknej nie- 
znajomej, która przyszła ze zlece- 
niem. Owszem, spotykamy piękne 
nieznajome, ale najcieplejszą reak- 
cją Hitmana i tak pozostaje daro- 
wanie im życia przez pobiegnięcie 
dalej. Jest w pracy i koniec. . 
Filmowe przejścia od jawy do snu 
są płynne, ale nie ma tu zwyczajo- 
wego efektu rozpływania się obra- 
zu. Jest coś lepszego: postacie i re- 
kwizyty z obu miejsc przez chwilę 
mieszają się ze sobą. To bardzo 
przyjemnie dezorientuje - mija 
chwila, zanim odkrywamy, że tę czy 
inną scenę trzeba traktować sym- 
bolicznie. W umyśle numeru 47 po- 
wraca na przykład motyw zabijania 
własnych klonów podawany w mniej 
lub bardziej bezpośredni sposób. 
Pomysł z majakami jest tyleż wygod- 
ny dla twórców (mogą sobie skakać 


> 
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po miejscach i czasach), co mało 
atrakcyjny dla żądnych porządnej fa- 
buły graczy. Czułem się, jakbym oglą- 
dał jeden z tych seriali, w których 
każdy odcinek to oddzielny epizod. 
A potem trafiłem jeszcze na po- 
wtórki. Naprawdę. Kilka poziomów 
to klony z pierwszego Hitmana. 
Autorzy wykorzystali wspominkową 
formułę, żeby wskrzesić perełki 
z Godename'a 47. | zaprezentować 
je większej rzeszy ludzi niż ostatnio 
- pierwsza gra w serii nie wyszła 
na konsole, a na PC dopiero prze- 
cierała szlak. Stare poziomy mają 
zmienioną (rzecz jasna nie na gor- 
sze) oprawę, a zamiast oryginalne- 
go słonecznego dnia zwykle widzimy 
deszczową noc. Cele i mapy pozio- 
mów pozostały te same, tylko roz- 
grywka uległa uproszczeniu: mniej 
się rozmawia, a więcej biega. 
Pierwszy poziom to jednak nie klon, 
a kontynuacja ostatniego etapu z je- 
dynki — ucieczka z ru- 
muńskiego szpitala, 
gdzie sklonowano nu- 
mer 47. | gdzie wrócił, 
by narobić bigosu. 
Od razu rzuca się 
w Oczy nowy całoekra- 
nowy filtr Programiści 
IO Interactive'a nazy- 
wają go bloom i jest to 
po prostu zmiękczają- 
ca poświata znana już 
z Piasków czasu. Do- 
skonale rozmywa pik- 
selowe ząbki, a zżera 


wyraźnie mniej mocy niż całoekrano- 
wy antyaliasing. Wróżę mu świetla- 
ną przyszłość. W konsolowych Kon- 
traktach poświata jest aż za mocna; 
w pecetowej wersji liczyłbym na lek- 
kie przykręcenie gałki. Błyszczą świe- 
tlówki, odbicia od chromowanych 
sprzętów szpitalnych dosłownie rzu- 
cają się do oczu. Nieustanna plucha 
sprawia wrażenie, jakby powietrze 
miało 99 procent wilgotności, 
choć akcja nie toczy się w tropikach, 
tylko w umiarkowanych klimatem 
Anglii, Francji, Chinach czy Holandii 
oraz na zimnej Syberii, ale tam wieje 
jak diabli i zacina śnieg. 

Ogólnie z grafiką jest lepiej niż ostat- 
nio, a było wszak nie najgorzej. Sko- 
ro na PlayStation 2 widać wyraźne 
postępy w oprawie, liczę, że na PC 
będzie o oczko wyżej. Świetnie wypa- 
dają na przykład odbicia w kałużach 
i lustrach. Dzięki tym ostatnim po- 
dziwiamy twarz Hitmana, bo kame- 
ra jak zwykle pokazuje bohatera 
od tyłu i skręca wraz z nim. Na kon- 
soli sterujemy dwoma analogowymi 
gałkami, w wersji komputerowej 
spodziewam się tego samego co 
w poprzednich częściach: celownika 
i kamery sterowanych myszą. 
Widzę, że numer 47 nadal biega 
trochę jak chodziarz, za to przyspie- 
szyły kule w jego broni. Koniec z li- 
czeniem trajektorii na podstawie 
smug, tutaj strzela się bardziej bez- 
pośrednio. Poza tym brak nowalijek 
w sterowaniu: 47 nadal nic nie ska- 
cze, nie wykręca/ przykręca tłumika 
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do broni, nie sprząta śladów krwi 
po ukrytych ciałach. Nie ma też po- 
stulowanych na forum Eidosu re- 
playów po zakończeniu misji. Najle- 
piej takich, które pozwalają śledzić 
kamerą każdy zakątek poziomu. Nie 
zawsze jesteśmy przecież przy celu 
w momencie jego śmierci. 

Zadania nadal są kryształowo przej- 
rzyste: zlikwidować tego, tamtego 
i zrobić coś jeszcze: znaleźć fotki, 
uratować zakładnika... Albo dla od- 
miany zlikwidować cztery cele i już. 
Widzimy od razu mapę całkiem roz- 
ległego obszaru i zaznaczonych lu- 
dzi podzielonych na przechodniów, 
przeciwników i cele. Starymi, dobry- 
mi wykrzyknikami zaznaczono miej- 
sca, które być może nas zaintere- 
sują. W jednych leży broń i amuni- 
cja, w innych przebranie czy przy- 
datny w danej misji przedmiot, jesz- 
cze inne oznaczają obszar, który 
wkrótce nawiedzi nasz cel. Na ma- 
pie widzimy też pozaznaczane drzwi 
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i podglądamy wnętrza budynków, 
w których jeszcze nie byliśmy. Gra 
rozkłada przed nami te wszystkie in- 
formacje i zaprasza: a teraz, bratku 
kochany, znajdź sposób na puknięcie 
tego czerwonego tak, żeby nie ścią- 
gnąć sobie na głowę roju żółtych. 
Poziomy serii Hitman nie przypomi- 
nają znanych ze strzelanin wąskich 
ścieżek zdrowia. To rozległe, obda- 
rzone ograniczo- g 
ną inteligencją ła- 
migłówki. Zwykle f 
kryją w sobie kilka 
sposobów dotar- | 
cia do celu i kilka 
na jego zlikwido- 
wanie. Można je 
wielokrotnie roz- 
gryzać, próbując 
różnych wyjść. 
Najpierw jednak |] 
rozpoznanie. Dla- Ą 
tego właśnie tak A> 
biegam jak głupi 
wokół tego silnie 
strzeżonego niby- 
warsztatu w Rotterdamie, szuka- 
jąc dziur w całym. To znaczy jakie- 
goś innego sposobu wejścia na te- 
ren, bo główna brama raczej odpa- 
da. Obok jest magazyn. Wywabiam 
tubylca - gangster motocyklista. 
Będę świetnie wyglądał z gołą klatą 
wyzierającą spod skórzanej kami- 
zelki i w hełmie z drugiej wojny 
światowej. Właśnie kiedy zarzucam 
garotę, z magazynu wychodzi drugi 
skórzak. No tak, nie zajrzałem 
do mapki budynku. Wyciąga ma- 
gnum, narobi hałasu. Dobrą notę 
za misję diabli wzięli... 

Gra wciąż nagradza nas za precy- 
zyjne wykonywanie kontraktów. By 
zasłużyć na szacunek, nie wzbudza- 
my alarmów, staramy się likwido- 
wać tylko zakontraktowane cele 
i oszczędzamy amunicję, strzelając 
w głowy albo w ogóle nie używając 
broni palnej. Za perfekcyjne wyniki 
jak dawniej dostajemy ciekawe bro- 
nie do wykorzystania przy ponow- 
nym przechodzeniu poziomów (po 
skończeniu gry wybieramy etapy 


i arsenał do nich). Za jatki zostaje- 
my okrzyknięci masowym morder- 
cą. Mistrzowski klimat oszczędne- 
go profesjonalizmu zabójcy został 
podtrzymany. 

Brakuje za to kasy, dla której zabija 
najemnik. We wspomnieniach Hit- 
mana nie kupujemy broni przed mi- 
sjami - drań jakoś nigdy nie może 
sobie przypomnieć tej czynności, 
sięga pamięcią tylko do momentu 
przybycia na miejsce akcji. Nie ma 
też wysokości wynagrodzeń i ko- 
mentarzy z cyklu za narobienie ba- 
łaganu lecimy po premii. 

Druga antyklimatyczna łyżka dzieg- 
ciu to zmiana w reakcjach przeciwni- 
ków. Czy w mojej wersji nie było to 
jeszcze wyregulowane jak należy, czy 
twórcy specjalnie tak zjechali z pozio- 
mem trudności? Dawniej pociliśmy 
się w przebraniu pod wzrokiem 
strażników, nie ważąc się wykonać 
fałszywego ruchu. Bieganie było jak 
okrzyk TU STRZELAĆ! Tymczasem 
w trzecim Hitmanie bieg nie wzbu- 
dza większych podejrzeń nawet 
na najwyższym poziomie trudności. 
Jeżeli mamy odpowiednie do aktual- 
nego miejsca pobytu przebranie, 
strażnicy nabierają podejrzeń powo- 
li, nawet gdy jesteśmy w ich pobliżu 


(wskaźnik zaalarmowania to wciąż 
ważna część ekranu]. W naszym in- 
teresie leży jak najszybsze zniknięcie 
im z oczu - hm, to może biegiem? 
Kończy się na idiotycznej taktyce: 


- po pełnej strażników posiadłości bie- 


ga gość i znika, zanim ktoś zdąża się 
nim dłużej zainteresować. Jutro, ko- 
chaniutki, jutro, daj spokój, widzisz, 
że zarobiony jestem. No, chętnie po- 
kazałbym identyfikator, ale mam za- 
jęte ręce, na sta- 
tek pędzę. Służbo- 
wo, oczywiście. 

Albo coś scena- | 
riuszowego: ma 
być ważna konfe- 
rencja, wejście 
do obiektu obsta- 
wiły gliny z bram- 
ką wykrywającą 
metal. Ja na cha- 
ma idę tam z pi- 
stoletem i waliz- 
ką kryjącą we- 
wnątrz karabin 
snajperski. Chcę 


sprawdzić, co się stanie. W jedynce 
taka próba powodowała natychmia- 
stowe otwarcie ognia przez policję. 
W trójce odzywa się bramka, gli- 
niarz zatrzymuje mnie, przeszukuje 
ręcznym detektorem. Znajduje 
broń, po czym.. instruuje, że nie 
wolno wnosić takich rzeczy, konfi- 
skuje i na luzie wpuszcza mnie 
do środka! Halo, IO, to trzeba zmie- 
nić, bo będzie kicha. 

Na szczęście gliniarze w środku chy- 
ba znają kolegów sprzed wejścia, bo 
są bardzo podejrzliwi. Przystanięcie 
w złym miejscu, próba otwarcia 
drzwi wytrychem - wszystko kończy 
się strzelaniną z udziałem tylu osób, 
że trupy ledwo mieszczą się w kory- 
tarzach. To nie sposób na tę grę, ale 
przy okazji sprawdzam, jak się ma 
hitmanowa fizyka szmacianych lalek, 
czyli zachowanie ciał po trafieniu. No 
tak, nadal są to raczej szmaciane 
lalki niż ludzie. Za daleko ich odrzu- 
ca, zbyt bezwładnie zachowują się 
kończyny. Za to headshoty są jak 
zwykle rozkoszne. Zwłaszcza gdy wy- 
konujemy je wytłumioną bronią. 
Podstawowa klamka z tłumikiem 
nie robi już dziwnego ziut znanego 
z drugiej części. Brzmi bardziej, hm, 


tłumikowo, co współgra z animowa- 
nym odrzutem i niemal natychmia- 
stowym trafieniem w cel. Czujemy, 
że używamy broni palnej. A już 
szept dwóch wyciszonych micro uzi 
to czysta poezja. Skoro jesteśmy 
przy fonii - muzykę znów napisał le- 
gendarny Jesper Kyd, ale tym ra- 
zem nie użył orkiestry z chórem. 
Mając na uwadze, że przebywamy 


" wewnątrz głowy numeru 47, użył 


oszczędniejszych, elektronicznych 
motywów. Ambientowe plamy i za- 
pętlone beaty kojarzą mi się z muzy- 
ką do filmowego Residenta. 
Wraćając do broni - jej lista z 
wczesnej wersji gry ma pięćdziesiąt 
pozycji. Tak jęk cały Hitman, klamki 
trochę klonowaneyJeden„typ pisto- 
letu rozrasta się/do cztefech pozy- 
cji. wersja pojedyncza z tłumikiem 
i bez oraź podwójna (po klamce 
do ręki) wyciszona lub nie. Ale są 
i nowe typy, po trochu do każdej 
grupy: pistoletów, półautomatów, 
karabinów, snajperek, strzelb. Nie- 
liczne mamy od początku różnych 
misji, część jest do zdobycia po dro- 
dze, inne to bonusy za wyniki. 
Pukawki hałasują, co skłania myśli 
ku garocie lub innej broni ręcznej 


MODUS OPERANDI 


z rozszerzonej ga- 
my. Przedmioty 
są dopasowane 
do odwiedzanych 
poziomów. Nikogo 
chyba nie zdziwi, 
że zastrzyki z ja- 
kimś usypiającym 
świństwem są już 
» w pierwszej misji, 
w szpitalu. Od ra- 
zu użyłem ich na 
zajętym dłubaniną 
w moim klonie chi- 
rurgu. W jego ki- 
tlu znacznie ła- 
twiej było poruszać się po obiekcie. 
Kij bilardowy znalazłem w gnieździe 
motocyklistów w Rotterdamie. Rze- 
czonego kija używamy tak samo jak 
podczas gry. tyle że ciało ludzkie jest 
bardziej miękkie od bili... Kij jest też 
w lordowskiej posiadłości w Wielkiej 
Brytanii, wraz z pogrzebaczem. Nie- 
stety próba zatłuczenia kogoś tym 
ostatnim na razie kończy się zawie- 
szeniem gry. Szpadel... umknął mojej 
uwadze, ale zgaduję, że można go 
znależć w ogrodzie wokół wspo- 
mnianej posiadłości. Ja włączyłem 
go sobie w debug menu w niedokoń- 
czonej wersji. Dobry jest do walenia 
po łbach strażników-myśliwych, pa- 
trolujących teren wokół domostwa. 
Dranie mają nerwy ze stali i sokoli 
wzrok, ale pomaga zaszycie się w ży- 
wopłotowy labirynt. 
Noże i tasaki ponie- 
wierają się tam, 
gdzie przygotowu- 
ć je się żywność. 
l Takich miejsc 
jest sporo. 


Rzeźnia gdzieś 4 

w Rumunii, woj- 

skowa kantyna na 

Syberii, rybna knajpa 

w Hongkongu, spora re- 
stauracja w siedzibie triady... 

Do tego ostatniego poziomu przy- 
pisany jest też ciekawy gadżet: bolt- 
gun (do bezpociskowego zabijania 
zwierząt). Przykładamy to do głowy 
delikwenta i wylatuje bolec. 

Tak, jest też rzeźnicki hak, o którym 
od miesięcy trąbią media. Wystę- 
puje (niespodzianka) w rzeźni. Jego 
użycie rzeczywiście robi wrażenie, 
bo połączone jest z przerzutem za- 
czepionej ofiary przez plecy. Dodat- 
kowo zaciągając trupa w odpowied- 
nie miejsce, możemy zawiesić go 
na wędliniarskiej linii produkcyjnej 
tuż obok wieprzowiny czy wołowiny. 
W arsenale nie znalazłem jednak 


zapowiadanych tu i tam w mediach 
narzędzi do duszenia: poduszki i fo- 
liowej torby. Może pojawią się 
w ostatniej chwili. 

To w zasadzie część 2,5, zestaw 
misji trzymających wysoki po- 
ziom serii, ale bez rewolucji czy 
śladu multiplayera. Twórcy li- 
czą, że to wystarczy, by przy- 
ciągnąć starych fanów serii. -% 
Ale co powiedzą starzy fani, 
gdy odkryją, że prawie poło- 
wa gry to stare łamigłówki? 
Albo że możliwe są sprinter- 
skie balety między strażnika- 
mi? Na razie Kontrakty wy- 
dają się za głębokim ukłonem 
w stronę świeżaków, którzy 
nie widzieli jedynki, a dwójka 
była dla nich za trudna. 


v 


w 2002 roku! Tak dluga akcja porodowa zazwyczaj 


nie wychodzi grom na zdrowie, jednak na razie wszystko 


oniec z kosmicznymi kolo- 
niami, otchłaniami piekieł 
i cyberpunkową futurystyką. 
Far Gry przeniesie nas pro- 
sto do słonecznej Mikronezji 
- błękitne wody, bezchmurne niebo 
i trzydzieści stopni w cieniu. Nic, tyl- 
_| ko walnąć się na leżaczek i wysą- 
| czyć drinka. Może i tak wyglądałaby 
rozgrywka, gdybyśmy mieli do czy- 
nienia z nowym symulatorem tropi- 
| kalnego kurortu, a nie tworzoną już 
od ponad dwu lat zręcznościówką. 
Jednak nie ma lekko - bierzemy gi- 
werę w garść i zabieramy się 
do mokrej roboty. 
Nasz bohater to niejaki Jack Carver, 
najprawdopodobniej były wojskowy, 
a obecnie właściciel umiarkowanie 
Są chwile, w 
nogawkami nie jest dobry! 
TNO"? 


których przekładanie między * 


wskazuje, że tym razem będzie zupefnie inaczej 


źle radzącego sobie przedsiębior- 
stwa transportowego. To znaczy ło- 
dzi do wynajęcia. Po okresie posuchy 
wydawało się, że uśmiechnęło się 
do niego szczęście. Niejaka Valerie 
Cortez, okładkowej urody dziennikar- 
ka, zapragnęła dostać się na jedną 
z setek mikronezyjskich wysepek. 
Podobno powstała tam tajna ba- 
za wojskowa - idealny temat na ar- 
tykuł. Jak to zwykle w strzelaninach 
bywa, chwilę później interes Jacka 
poszedł z dymem, klientkę uprowa- 
dzono, a on, chcąc nie chcąc, ruszył 
w pościg. Scenariusz jak scenariusz, 
wygląda jak dziesiąta kopia z kalki. 
Jednak tutaj liczy się wykonanie. 

Oprawa graficzna - to jest to. Auto- 


- rzy dłubali przy programie, dłubali, 


aż się dodłubali. Wiele gier powsta- 
jących przez tak długi czas nosi na 
sobie tego ślad —- widać, że prace 
nad nimi rozpoczęto kilka lat wcze- 
śniej. A to roślinność niedzisiejsza, 
a to efekty świetlne przypominają 
wczesną NVIDIĘ. Na szczęście nie 
tym razem - autorzy deklarują, że 
gra w pełni wykorzystuje dobrodziej- 
stwa DirectX-a 9 i nie ma powodu, 
aby im nie wierzyć. 

Świat wygląda tu naprawdę ślicznie. 
Weźmy wodę. Już od dawna 
w grach była lekko lustrzana, 
przeźroczysta i falująca. Zwy- 

kle jednak widać było, że jej 
powierzchnia składa się 

z wielokątów, albo że 

gęstością przypomi- 

na rtęć. Tutaj wy- 

gląda po prostu 

naturalnie - jeśli 


A zaczęło się to wszystko 
ótni o leżak z parasolką 


płyniemy po powierzchni, kołyszą 
nami małe fale (oczywiście na peł- 
| nym morzu większe niż w zacisznej 
zatoczce), po zanurkowaniu widać 
zaś zamglenie i przesunięcie koloru 


ku błękitowi wraz ze wzrostem odle- 
głości. Absolutnie fantastycznie wy- 
gląda natomiast plaża. Fale wylewa- 
ją się na piasek, po chwili cofają 
do morza. Brzmi to banalnie, ale 
kiedy ostatnio widzieliście taki efekt 
w grze? Ja tam sobie nie przypomi- 
nam - nawet jeśli z czymś takim się 
spotkałem, to widocznie, w odróż- 
nieniu od Far Grya, nie zrobiło to 
na mnie żadnego wrażenia. 

Tak samo świetnie wygląda dżungla. 
Co prawda nigdy nie byłem w praw- 


/?| dziwym lesie deszczowym, ale gdyby 


4 


ktoś mnie zapytał, jak go sobie wy- 
obrażam, służę obrazkiem z gry. 
Drzewa rosną tu jedno przy drugim, 
rośliny poszycia jeszcze gęściej, wi- 


| doczność miejscami ogranicza się 


zaledwie do kilku metrów. Dotych- 
czas najbardziej efektowną dżunglę 
widziałem w Vietcongu. Ta jest lep- 
sza. Przede wszystkim obiekty są 
trójwymiarowe, nigdy nie do- 
chodzi do sytuacji, gdy idąc 
ścieżką, wpadamy na płaską 

jak naleśnik ścianę zarośli 


_ Czternaście Godne świecenia Iustakierń 
w zbiornik z paliwem dało w końcu efekty 
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| wyznaczających krawędź mapy. Nie 


ma tu wstrętnej sztuczności. 

No i są jeszcze beczki aż proszące 
się o zrzucenie ze stromych scho- 
dów — chyba w każdej nowej grze są 
akie zakątki, w których twórcy popi- 


sują się programem symulującym fi- | - i 


zykę świata. Takie było zaplecze do- 
mu strachów w Maksie Payne'ie 2, 
a także sala gimnastyczna w Deus 
Eksie. Również i tu w ostatecznej 
wersji zapewne nieraz efektownie 
coś roztrzaskamy i wysadzimy. Mu- 
szę przyznać, że symulacja fizyki za- 
stosowana w GryEngine'ie daje bar- 
dziej naturalne efekty niż Havok 2 
zastosowany w obu wyżej wspo- 
mnianych grach - przewracające 
się przedmioty wreszcie nie wyglą- 
dają, jakby działała na nie zmniejszo- 
na grawitacja. 

Nie ma oczywiście róży bez kolców. 
Tym razem haczyk znów tkwi, czego 
zresztą można było się spodziewać, 
w wymaganiach sprzętowych. Są 
ogromne. Na pecetach, na których 
drugi Deus Ex działa niezbyt szybko, 
Far Cry zapewne będzie przypomi- 
nał pokaz slajdów. Oczywiście dzięki 
zmniejszeniu rozdzielczości i wyłą- 
czeniu co bardziej obciążających 
procesor efektów specjalnych licz- 
ba klatek na sekundę rośnie do ak- 
ceptowalnego poziomu, ale oprawa 
jest już dużo gorszej jakości. 

Skoro już wspomniałem o Deus 
Eksie, dodam, że jego autorzy zapo- 
wiadali, że do celu będzie można do- 
trzeć na mnóstwo sposobów. Efekt 
był dyskusyjny, jakby owe boczne 
ścieżki dopisywano na siłę. Powinni 
brać przykład z GryTeka - tutaj też 
jest wiele dróg prowadzących do 
końca poziomu, jednak o ile fajniej 
zrealizowanych! Niektóre są spryt- 
nie ukryte i ich odszukanie daje na- 
prawdę wiele satysfakcji. 

Kolejny ważny element to przeciwni- 
cy - ci akurat zachowują się jakoś 
dziwnie. Zwykle nie biegną na boha- 
tera z palcem na spuście, czasami 
wręcz zdarza się im zniknąć nam 
z oczu. Po chwili zaś kulka w plecy 
i żegnaj piękny świecie. Tak, to smut- 
na prawda - potrafią zajść gracza 
od tyłu albo przynajmniej schować 
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Na plaży prywatność jest na wagę złota. 
Lornetki strasznie irytują turystów 
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się w lesie, zaczekać, aż przejdzie 
i dopiero wtedy wkroczyć do akcji 

Już chciałem napisać, że w końcu 
natrafiłem na dobrze zaprogramo- 


| waną sztuczną inteligencję, ale nie- 


stety zmieniłem zamiar Skłonił mnie 
do tego niewątpliwie sympatyczny 
żołnierz, który zamiast brutalnie 
wpakować we mnie cały magazynek 
i poprawić granatem, najpierw stał 
i się gapił, po chwili zaś zaczął wyco- 
fywać się tyłem, strzelając w ziemię. 
Co mu biedaczka zawiniła - nie 
wiem, wydaje mi się natomiast, że 
w kwestii Sl autorzy do premiery 
mają nadal trochę do uzupełnienia. 
A może to właśnie był ów słynny do- 
stosowujący się do stylu gry poziom 
trudności? Ale nie wydaje mi się, że- 
bym był aż tak beznadziejny... 


AE) 


Gra powinna ukazać się już za chwi- 
leczkę, już za momencik. | widzę, że 
warto było wyczekiwać te dwa lata, 
bo zapowiada się rewelacyjnie. Oczy- 
wiście pod warunkiem, że wszystkie 
poziomy będą równie przemyślane 
jak udostępniony obszar demon- 
stracyjny, grafika okaże się odrobinę 
mniej zachłanna na zasoby syste- 
mowe, a Sl zostanie doszlifowane. 
Na szczęście wszystko wskazuje, że 
tak właśnie będzie. 


/ odwiedzimy 
podczas 
=. naszych 
wakacji z karabinem w Mikronezji. 
Tylko jak znaleźć tę jedyną właściwą? 


WSZSTKIED DROGI GI PROWADZĄ DO € CELU 


> raga prowadząca md startu do mety jest w Far Gry'u wyjątkowo 


rozgałęziona. Warto rozejrzeć się W poszukiwaniu ukrytych ścieżek 


Oto nasz cel 
satelitarnej 
przed którą zaczynamy grę 


prowadzącej pod górę 


przy terenowym łaziku 


/_ lasem zatoczki 


- położona na szczycie wysokiej góry antena do transmisji 
- Najbardziej oczywista ścieżka prowadzi przez przystań, 

Ś „ Można tam zdobyć trochę uzbrojenia, 

__ granaty i apteczkę. Później aż chciałoby się iść prosto brzegiem do ścieżki 

, kosząc po drodze zastępy przeciwników. 

To całkiem dobra droga. Szczególnie dla samobójców. Ciekawiej będzie 

__ porwać motorówkę, z działka zlikwidować ludzi na brzegu i wylądować tuż 

- „ Wreszcie trzecia, najciekawsza możliwość. 

Olewamy EB brzeg i płyniemy daleko w prawo, aż do schowanej za 

Tu wystarczy pozbyć się pasażerów łódki i już jesteśmy 
u stóp góry. Czysto, prosto, choć bez uzbrojenia. Wybór należy do nas. 


JUŻ GRANE 


ierwsza część łapa- 
ła za serce i wciąga- 
ła bez reszty. Szlag 
trafiał tylko człowie- 


ko powoli zaczyna się wyjaś 

z tym było nie w porządk 

miałem co, kiedy usłyszałer ć 
część druga jest w produkcji. Wred- 
ne to zagranie, bo obydwie gry s 
nowią nierozerwalną całość, 


| z całą pewnością granie w część 


drugą bez znajomości jedynki jest 
pozbawiona sensu. 

Syberia II zaczyna się jak przerwany 
odcinek serialu. Oto Kate zatrzymuje 
się na stacji Romansburg z mecha- 
nicznym Oscarem i genialnym Voral- 


_ bergiem na pokładzie, znów nakręca 
| ciuchcię i natyka się na stertę pro- 


blemów, z którymi musi się uporać, | 
nim ruszy dalej. Gracz, który jedynkę 
sobie darował, zapewne odpali Sybe- 
rię Il i postuka w głowę, trafiając 
na mnóstwo absurdalnych pomy- 
słów. Bo jak inaczej zareagować bez 


4 przygotowania na pomysł podróży 


nakręcanym pociągiem w poszuki- 

waniu wyspy, z której co 10 lat wypły- 

wają na arce zamarznięte mamuty? 
id ŻE Ma 


»  JUŹŻŹGnNAMNE. 


zaś jest kontaktowanie się 
za pomocą stacji przekaźniko- 
wej, radaru i uszkodzonego ra- 
dia w samolocie z kimającym 
spadochroniarzem dyndającym 
na gałęzi. Chyba nawet trochę 
osiwiałem, zanim wreszcie mi 
się udało. Na szczęście takich 
masakrujących momentów 
. jest stosunkowo niewiele i za- 
wsze jakoś daje się z nimi upo- 
rać. Potrafią jednak niemiło 
wybić z rytmu. 

Ostatnia ważna sprawa 
związana z zagadkami - 
w Syberii Il to pojawiające się dopie- _ zwiększenia liczby żywych ludzi gra 
ro w momencie ruszenia niektórych _ urzeka w stopniu tylko nieco mniej- 
spraw do przodu miejsca do spraw- " szym niż poprzedniczka. Wygląda 
__ dzenia. Chodzi o to, że odwiedzone nato, że będzie to najlepsza przygo- 
TZ > wcześniej pomieszczenie, w którym _ dówka od czasu... pierwszej Syberii. 

: sasiedzi "mam. kursor na żadnym z elementów nie _ Mam nadzieję, że twórcy tej minise- | 
| swego czasu bez reszty. To wciąż ' zmieniał się w ikonkę sugerującą / rii zrobią jeszcze parę dobrych gier 
Syberia z dziwnymi miejscami, dziw- | możliwość wykonania czynności, już " zaliczających się do tego gatunku. 
nymi ludźmi i jeszcze dziwniejszymi | parę minut później może mieć ta- txt: elektryczny 
dialogami, ale już z nutką sensacji. |) kich miejsc kilka. To dosyć mylące, 
Wydaje mi się, że niektórych graczy || zwłaszcza jeśli zakonotujemy sobie mrm 
może to odrobinkę zirytować. w pamięci, że dany pokój został już / A | 
Nie zmieniło się podejście twórców H dokładnie obszukany. Z drugiej jed- |||— x j Jz / 4/ /A [z: Zu A 
do tematu kluczowego dla przygo- |] nak strony zmusza do czujności || Ś744% śm Aa ZW Am 
dówek, czyli zagadek. Nadal stykamy | i bacznego obserwowania otocze- 
się z masą logicznych, fajnych pro- Ą nia. Jak dla mnie w porządku. 
blemów, które przy odrobinie pomy- |] Pod względem graficznym jednocze- 
ślunku bez trudu składamy w więk- H śnie zdarzyło się wiele i nic. Wiele, 
szą całość. Cała gra to znakomita |Ą bowiem gra rozgrywa się teraz wy- 
mieszanka prostych, relaksujących JĄ łącznie w zimowych plenerach, Kate 
zagadek oraz trudnych problemów, |Ą siecze po policzkach śnieg, a w tle 
nad którymi biedzimy się długo, za- JĄ zasuwają zwierzaki sprawiające wra- 
nim wreszcie wpadamy na właściwe JĄ żenie zimnolubnych. Nic, ponieważ 
rozwiązanie. Do tej drugiej kategorii, |] gra nadal jest dwuwymiarową przy- | 
| podobnie jak w części pierwszej, za- |] godówką z pięknymi tłami, nie najgor- | 
. liczają się przede wszystkim łami- JĄ] szymi animacjami i świetnymi prze- | 
główki związane z automatami Vo- H] rywnikami filmowymi. Grafik Benoit | 
ralberga i innymi mechanizmami. |Ą4 Sokal czuwający nad oprawą wizua|- | 
Prawie zawsze są to skomplikowa- H ną Syberii II znów spisał się na medal ||| 
ne, a czasem wręcz frustrujące pro- JĄ i stworzył zapierające dech w pier- 
blemy. Zwłaszcza kiedy stykamy się |) siach budowle, dziwaczne mechani- 
z koniecznością wypróbowywania || zmy i niewiarygodne pejzaże. Rzadko 
na chybił trafił różnych ustawień || zdarza mi się w przygodówkach 
przełączników, przycisków i innych | ochota, by zatrzymać się na jednym 
dynksów bez wyraźnych wskazówek | ekranie i po prostu podziwiać. 

ze strony gry. Sami musimy się do- || Syberia II to pomimo moich kilku za- 
myślić, w jaki sposób ustawić so- |H strzeżeń przygodówka znakomita. 
jąc w tym celu z mechanizmu w swo- / czewkę w bibliotece, czy jak napra- " Akcja wciąga i to nie tylko na zasa- 
jej głowie. O ile mały misio i numer wić mechaniczne konie w kabarecie. / dzie: okej, jak już zacząłem, to zoba- 
| z komórką za bardzo mi nie prze-  Absolutnym mistrzostwem świata czę, jak się to rozbuja dalej. Mimo 
| szkadzają, o tyle wolałem chyba jed- 
nak, kiedy świat Syberii zamieszkiwa- 
ło nieco mniej ludzi. Nie przeszkadza 
mi to tak bardzo, ale wcześniej było 
_ trochę bardziej intrygująco. 

Kolejna ciekawa zmiana fabularna 
to wprowadzenie atmosfery naci- 
j sku na gracza. A to chory Hans Vo- 
ralberg marudzi Kate, że nie może 
dłużej kurować się w klasztorze 
u szajbniętych mnichów, a to pani 
prawnik i jej towarzysze muszą ucie- 
kać przed wstrętnymi bandziorami 
żywcem wyciągniętymi z disneyow- 
skich 101 dalmatyńczyków, wresz- 
cie firma Kate wysyła jej tropem 
prywatnego detektywa, którego za- 
miary nie są do końca jasne. Zabiegi ? 
te rzeczywiście podnoszą poziom 3 
adrenaliny, ale znów odbierają grze : 
ociupinkę tego słodkiego, sennego I'M GOINGTO REPAIR THOSE FAIRGROLIND HORSES, WILL YOLI COME AND WATCH THE SHOW. 
klimatu, który oczarował mnie 


, Ale dość marudzenia, skupmy się 
/ na nowinkach w dwójce. Sprowadze- | 
/ ją się one do rozwiązań fabularnych, 
bowiem interfejs, grafika oraz pomy- 
sły na zagadki są podobne do tych 
„z części pierwszej. To zresztą do- 
brze, bo sprawdzały się znakomicie. 
Najważniejszą zmianą w akcji jest 
wprowadzenie wielu postaci. Część 
pierwszą zapamiętałem jako za- 
mieszkaną przez kilku dziwacznych 
osobników, z ciężkim spojrzeniem 
przemierzających miejsca, których 
okres świetności dawno minął. Ten 
nastrój tęsknoty za utraconym 
splendorem udzielał się, sprawiając, 
że przygoda przeżyta z grą była 
czymś wyjątkowym. W Syberii II dla 
odmiany od razu spotykamy mnó- 
stwo osób. Okazuje się bowiem, że 
Romansburg to może i potwornie 

zapuszczona i mała, ale jednak tęt- | 
niąca życiem miejscowość. Spotyka- 
my w niej blisko dziesięć osób, z któ- 
rymi możemy rozmawiać, sporo sta- 
| tystów oraz jednego youkiego, czyli 
zwierzaka będącego pocieszną mie- 
szanką foki, niedźwiedzia i psa (to 
musiała być impreza!). Acha, poza 
tym robot Oscar zaczyna wydzwa- 
niać do Kate na komórkę, korzysta- 


/ musiały się 
BARDZO 

polubić, aby | 
po Syberii zaczął sobie biegać wesoły | 
głupiutki youki. Takie białe coś. i 


| 
| 
| 
| 
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KOŁEK W DZIESIĄTKĘ 


ło czai się za każdym rogiem. z rozbudowanymi elementami przy- 
Przybiera postać ogołoco- godowymi i domieszką taktyki. Te 
nych ze skóry i mięśni szkiele- _ gry przypominały już symulatory 
tów, przygarbionych bab-jag planowania akcji antyterrorystycz- 
z krogulczo zakrzywionymi no- _ nych. Fani szybkich strzelanin sie- 
sami oraz okrutnie zmaltretowa- dzieli w kąciku i cicho łkali. 
nych zombiaków wyrywają- Proste założenie, na którym oparto 


wraca do korzeni gatunku i uczy nas, jak  SM>TSZ CEO 
ż Ę " " bi środkach, : Ni ia, d 

przyjemne jest strzelanie do wszystkiego, | eee | ala. 

j dzek. Uj -  śliłem ti d chwilą, al d 

GO SIĘ rusza, bez strachu 0 to, * oę pda Gay 


nych taktyk i nie urządza glądało i wciągało. No dobrze, wymy- 
> kt A | | biegnąc najkrótszą drogą, naj- mować fabularną część gry. Cele są 
ŻE 05 ILE) US VSZY! : chętniej po linii prostej. Zło jest _ zawsze te same: zabić wszystko, 


po prostu głupie. Ale za to liczne, sprawdzić na kompasie położenie 
bardzo, bardzo liczne. następnego punktu kontrolnego, 
Czy to źle, że strzelamy do debili? udać się tam i powtórzyć. Co cztery- 
Wbrew pozorom nie. Twórcy gry,  -pięć poziomów na chwilę odrywamy 


polska ekipa People Can Fly pod wo- się od tego schematu i ruszamy 
dzą Adriana Chmielarza (Teena- _ na spotkanie bossa kolosa, któremu 
gent, Książę i Tchórz, Gorky 17) - sięgamy mniej więcej do kostki. 

miała chyba dosyć Największym urozmaiceniem roz- 
strzelanek grywki są nieliczne inteligentne po- 
twory. Świetne wrażenie robi roga- 


ty demon, powoli podnoszący za po- | 
mocą ciemnej strony mocy trupy | - »-2/ 
swoich kolegów i.. ciskający nimi |. w. | 
w gracza. Efekty graficzne towarzy- = 
szące temu wydarzeniu wywołują 3 
ciarki na plecach. z. 
Ogólnie bida z nędzą, prawda? Nie- p 
prawda. Na papierze wygląda to bla- 

do, trupio blado. Grywalność na po- 

ziomie Wolfensteina 3D? Dla kogo 

w ogóle ta gra? Przyznaję się bez bi- 4 
cia, zanim zagrałem w Painkillera, by- „* a 
łem przekonany o nieuchronnej, a| 
pewnej jak amen w pacierzu, całko- | - i 
witej i nieodwracalnej klapie, jaką się pe 


BOSŃ) TeeÓ YN tee 802053 OOPS że „jęki 
; Ubiór, taak... Najważniejsze, 4 - 
= to żeby było wygodnie, prawda? ( d oo | 
PYŁY WY a 

3 prof ro” Czarny Tarot to zbiór koś dających f 
graczowi dodatkowe możliwości. Po ; 
zwalają użytkownikowi zwolnić akcję 7 
31 używać trybu bullet time, w odpo- 38 
'| wiednim momencie zaaplikować quad ;; 
damage lub dodać sobie zdrówka. Kar: 
ty przed użyciem odblokowujemy, ! 
I przechodząc poziom czy spełniając ., j 
3 określony warunek. Może to być ukoń- „4 eż 
czenie poziomu tylko przy użyciu koł- | 
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uniacked a new 
Black Farot card! 


ków lub bez noszenia zbroi. Odbloko- * 
wanych kart używamy, płacąc złotem, 3 
które wypada z rozbitych trumien, * 
amfor, lamp i innych dekoracji. Mą* 
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okaże. Wystarczył jeden wieczór 
spędzony z grywalną wersją, abym 
całkowicie zmienił zdanie. 
Painkiller ma tylko jedno zadanie: 
dostarczyć dobrej zabawy. Jedna 
z podstawowych broni, zwana dalej 
kołkownicą, nadaje się do tego wy- 
śmienicie. Strzelamy z niej osikowy- 
mi kołkami, przebijając przeciwni- 
ków i przyszpilając ich do róż- 
nych elementów architektury: 
ścian, sufitów, podłóg - czego du- 
sza zapragnie. Broń ta pozwala 
znęcać się nad ledwo żywymi wro- 
gami, zwłaszcza zombiaka- 
mi. Czołgają się takie ; 
po podłodze, wystar- „* 
czy podejść, wyce- „6 
lować i przyszpilić +40 
biedaka do matki 
O ZELINLENIYIA 
kład za policzek. 
Albo za przed- 
ramię. To okrut- 
ne i niehumani- 
 KEWIENEJONENE 
przyjemne! 
Żeby nie było niepo- "x 
rozumień - te motywy  "%% 
,.|nie są realistyczne, cała 
ź gra jest groteskowa. Cieka- 
|wym zastosowaniem kołkownicy 
| jest tworzenie jeży. Na jednym z po- 
ziomów dochodzimy do wąskiej ulicz- 
| ki, w której siły zła powiesiły kilku nie- 
szczęśników. Dyndają kilka stóp 
nad ziemią i wprost proszą się o na- 
| faszerowanie ich kołkami. Niestety, 
znikają po pewnym czasie. Szkoda! 
| Każde monstrum na mapie zosta- 
"| wia po śmierci duszę, którą zbiera- 
| my, aby się podpakować. Niestety 
pojawiają się one kilka sekund po 
| śmierci wroga, a po kilku 
_ | następnych znikają. Prowa- 
dzi to do przykrego obo- 


przy każdym trupie, jeśli A 
akurat potrzeba nam punk- 
tów zdrowia. Jest to jedna ; 

z niewielu rzeczy spowal- 5. 
niających tę bardzo szybką śś 
grę. Pół setki zebranych $ż 
dusz wprowadza gracza NA 

w tryb quad damage lub 4 
inaczej berserk — ekran ro- 4 
bi się czarno-biały, kolory + 
są odwrócone (negatyw), 
a przeciwnicy krwistoczer- 
woni. O ile w singlu rozwią- * 
zanie to jest przyjemne, po- 
zostawienie go bez zmian 
w trybie multiplayer uwa- 
żam za pomyłkę. Widocz- 
ność spada drastycznie, 
zmienia się perspektywa 
i zabawa robi się mocno 


SEO ZIKOS, 
> KŻ 


: SĆ 
RYZ: stó” a 


$ * Rok 201: protesty górników 
wiązku stania jak słup soli 4 w stolicy przybrały na sile 


utrudniona. No, ale może jest to 
kwestia przyzwyczajenia. 
Trudno powiedzieć, czy w wypadku 
Painkillera tryb multiplayer jest 
dodatkiem do singla czy też od- 
wrotnie. Adrian Chmielarz znany 
jest szeroko ze swego zamiłowa- 
nia do QuakeWorlda. Otoczony 
jest ludźmi, którzy z tą grą mieli 
w życiu wiele wspólnego. Często 
podkreśla w wywiadach, jak ważne 
jest dla niego dopieszczenie pain- 
killerowego deathmatchu. | chyba 
mówi prawdę, czego doświad- 
czyłem, biorąc udział 
w sieciowym teście 
Painkillera. 
Dedykowany ser- 
wer do gry bę- 
dzie dostępny 
w chwili pre- 
4  miery, nieste- 
k ty tylko do 
Windows. Po- 
3* tem pojawi się 
4 też wersja li- 
nuksowa. Do 
gry w sieci będzie 
w% wymagany oryginal 
ny kluczyk z GameSpy, 
co ma ograniczyć piractwo. 
Pomimo głębokiego współczucia dla 
twórców tracących dolary z powodu 
nielegalnego kopiowania ich gier, nie 
sądzę, aby to posunięcie pozytywnie 
wpłynęło na sieciową karierę Painkil- 
lera. Odsuwając na bok wszystkie 
moralne i finansowe aspekty tego 
problemu, sprowadzi się to do tego, 
że gra będzie mniej popularna. 
A chodzi (jak sądzę) o coś dokładnie 
odwrotnego. Ratunkiem może być 
Rodaj niska cena gi w Polsce 
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wynosząca kre 20 złotych, czyli 
odpowiednik około pięciu dolarów 
— jedną dziesiątą ceny w USA. 

Kod sieciowy Painkillera jest dobry, 
ale jeszcze nie doskonały. Nawet nie- 
wielkie wahania pinga (opóźnienia 
przesyłu danych do i od serwera) wy- 
raźnie odbijają się na jakości gry 
i płynności poruszania. Gra w kiep- 
skich warunkach nie jest przyjemna, 
ale trudno mieć o to wielkie preten- 
sje do autorów. Kiedy ping oscyluje 
w okolicy stałych 60 ms, gra się już 
bardzo miło. Wersja testowa zawie- 
ra tylko dwie mapy: Sacred i Unseen. 
Pierwsza z nich powstała jako arena 
do trenowania kołkownicy i poza nią 
nie ma tam innych broni. W przeci- 
wieństwie do trybu single, w multi 
nie udało mi się poniżyć przeciwnika, 
przybijając go do ściany. Wrogowie 
po trafieniu kilkoma patykami rozpa- 
dają się po prostu na małe giby. Za- 
bawa z kołkami jest dobra na pół go- 
dziny, potem staje się monotonna. 
Być może nie spotkałem jeszcze koł- 
kowych wymiataczy. 

Unseen to pełnokrwista mapa do 
deathmatchu, przeznaczona do gry 
jeden na jednego, ewentualnie 
dwóch na dwóch. Prosta architek- 
tura przywodzi na myśl klasyczne 
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mapy z QuakeWorlda, choć są na 
niej urozmaicenia w postaci małej 
wieży ze spiralnymi schodami oraz 
quadem na szczycie, jump pada ro- 

dem z Quake'a III czy walających się 

tu i tam po podłodze cegieł. Akcja 

jest szybka i brutalna, a taktyka po- 

lega przede wszystkim na kontrolo- 

waniu zbroi i artefaktów. 

Broń wydaje się dobrze wyważona 

- dominuje wyrzutnia rakiet połą- 

czona z karabinem maszynowym, 
odpowiednikiem chainguna z Qua- 

ke'a II pozbawionym okropnego la- 

ga przy rozkręcaniu się i hamowa- 

niu luf. Kołkownica, podobnie jak piła 

w Doomie, toporek w Quake'u i bla- 

ster w Quake'u II, to broń do gnę- 

bienia słabszych graczy. Grając 

z równorzędnym przeciwnikiem, le- | - 

piej uciec niż wdać się w przepy-| 
chankę, mając w arsenale tylko ją. 
Dobrym argumentem na małe od- gi 
ległości jest dwururka. Gdy każda 
śrucina trafia, przeciwnik zostaje 
poważnie skrzywdzony. 

Chciałbym w tym miejscu pogratulo- 
wać ekipie PCF obrotnego wydawcy, 
firmy Dreamcatcher Korzystając ze 
sporego szumu generowanego 
przez Painkillera w środowisku hard- 
core'owych wymiataczy sieciowych, 
firma dogadała się z GPL i nie dość, 
że na zimowym turnieju zamykają- 
cym sezon 2003 odbył się pokaz gry, 
to w letnim turnieju w te wakacje zo- 
stanie rozegrany pierwszy prawdzi- 
wy turniej z nagrodami idącymi w ty- 
siące dolarów. Mam nadzieję, że bę- 
dzie to duży sukces. Scena dusząca 
się starym Quake'iem III i plastiko- 
wym Unrealem czeka na powiew |= w 
świeżego powietrza. Nie sądzę, by 
Painkiller powtórzył wielki i niespo- 
dziewany sukces Counter Strike'a, 
ale swoje miejsce powinien zagrzać. 
Go Adam... eee, to jest Adrian, go! 


wyfruwają 
w powietrze, 
*. gdy rozpada 
ię zombiak trafiony elegancko 

rakietą w sam środek cielska. 
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STREETS OF LA 


stary zawsze był uczci- 
wy. Teraz udowodni to 
wszystkim, przy okazji 
mordując połowę niele- 
galnych imigrantów 
w mieście. 

True Crime to Grand 
Theft Auto w policji. 
Przed pecetową pre- 
mierą przeszedłem je 
na Xboxie, na którym 


| Kiedy Payne pracował w LA, wszystko 
było prostsze, a cele - lepiej oznaczone 


fika może nie jest pa- 
skudna, ale nie robi 


też odrobaczyć, bo zda- 
rza się przechodzenie 
przez ściany. 


ang jest psem, ale nie ma 
objawów wścieklizny. To najlep- 
szy i jednocześnie najmniej 
subordynowany doberman eli- 


tresowali go już dawno, to poznaje- 
my go, gdy prawie nic nie umie. 
tarnego wydziału tajnych operacji kali —, W trakcie służby odbywa szkolenia. 
fornijskiej policj. Typowy obiekt wes- — Przede wszystkim uczy się walczyć. 
tchnień z amerykańskich serialów - = 
zły, brutalny i zabójczo skuteczny, krót- ; 
ko w zębach trzyma pilnowany teren. 
Gdy Los Angeles przemienia się 
w pole bitwy rosyjskiej mafii i azja- 
tyckich triad, Nick nie czeka na po- = 
==> zwolenie pana i sam spuszcza się -* 
/ ze smyczy. Szczególnie że w wojnie va 
S gangów przewija się wątek jego oj- ;- Z 
ca - byłego psa, który podejrzany *; 

o zagarnięcie kilku worków forsy za- 
ginął w niewyjaśnionych okoliczno- 
ściach. Syn czuł od dawna, że jego * 


z piąchy i rzuca na ziemię. Po pew- 
= nym czasie wie już, jak atakować 
: z rozpędu, dobijać leżących i wypro- 
wadzać combosy. A te są przydat- 
ne, bo podczas walki gra zamienia 
się w niemal pełnoprawną bijatykę 
- tego właściwie najbardziej brako- 
- wało mi w Grand Theft Auto. 

£ Bardziej rozwinięta jest też jazda 
* autem, w której wykorzystujemy od- 
blokowywane triki: obrót o 180 
A aa: ala zajechanie "- > 


——— tyn: 


ś ; ŚREZE 
(4 ) turbodoładowanie 


gra ma dwie wady. Gra- : 


wrażenia. Grę trzeba =: 


4 Atutem True Grime jest sam Nick Ą 
Kang. Choć w policyjnej szkole wy- ; 


W pierwszej misji tylko kopie, lutuje = 


IKoniec z głupimi dowcipami o policjantach. 
INiek Kang z Los Angeles może nie jeździ suką, ale 
woli ostro kąsać, niż obżerać się tiustymi pączkami 


i Mówisz, że to znaczy Hodźmy Wszyscy 
5 Do Pubu? To błąd r masz na koszulce... 


„ A wła- 
śnie. Nick to glina, więc nie 
kradnie żadnej fury. Może ją 
natomiast przejąć w imieniu poli- 
cji - otwiera drzwi, wyprasza kie- 
rowcę, wsiada i odjeżdża. Wciąż 
frajda, tyle że bez bicia ludzi. 
Trzecim elementem przewagi 
Streets of LA jest strzelanie. Co 
prawda broni jest mało - przy 
sobie nosimy tylko dwa pistole- 
ty, a jeśli podnosimy z ziemi ka- 
rabin, to w następnym etapie 
już go nie mamy - ale za to możliwo- 
ści więcej. Na zbliżeniu mierzymy 
w głowę i likwidujemy wroga albo 
celujemy w rękę, by zneutralizo- 
wać zagrożenie. Dokładne celo- 
wanie przydaje się też w czasie 
pościgów — Nick strzela zza kie- 
rownicy i potrafi zabić kierowcę, 
wywołać eksplozję baku z pali- 
wem albo przestrzelić opony. 
W niektórych misjach w ogóle 
nie używamy pistoletu: skradamy 
2 się i likwidujemy strażników cichy- 
- mi ciosami. Większość zadań wy- 
gląda jednak standardowo: śle- 
dzenie, masakra, bijatyka. 
Nasz bohater to policjant, więc 
- musi się pilnować na służbie. Za 
pokojowe rozwiązania (w miarę 
- na przykład walkę wręcz) dostaje 
punkty dobra. Za brutalne traktowa- 
nie podejrzanych - punkty zła. Zły po- 
licjant ryzykuje, że jeśli przegnie pałę, 
zacznie go ścigać SWAT. Reputację 
ratujemy podczas misji policyjnych, 
bo w przerwach w ściganiu mafii 
zajmujemy się brudną robotą. Co 
chwila dostajemy zgłoszenia o prze- 
z stępstwie. Awantura prostytutek, 
bijące się małżeństwo, porwanie, 
nielegalny wyścig, strzelanina gan- 
gów, diler narkotyków, świr podpa- 
lacz... W chwilach nudy przeszukuje- 
my dowolnego przechodnia. Po znale- 
zieniu przy nim narkotyków rzucamy 
gościa na ziemię i obrączkujemy. Że- 
by było zabawniej, Activision umieściło 


True Crime w prawdziwym Los Ange- 
les. Twórcy odwzorowali nawet ste- 
reotypy — w czarnym getcie dragi czy 
broń ma prawie każdy. 
To będzie godny przeciwnik Grand 
Theft Auto, choć na razie wygląda 
-- gorzej niż Vice City. Nadrabia za to 
— walką wręcz i jazdą samochodem, 
gd bo strzelanina jest podobna. Braku- 
je tylko znanego z GTA poczucia g;/ 
bezkarności: tutaj metody z Vice Ci- 
LJ ty prowadzą do smutnego końca. 


GTA miało swoje paczki, w True Crime 
z kolei zbieramy ukryte psie kości. Odblo- 
kowujemy za nie tryb Snoop patrol, 
w którym jako Snoop Doggy Dogg jeździ: 
my po mieście i w określonym czasie li- 
kwidujemy jak najwięcej przestępców. 
Gra taka co prawda nie różni się bardzo 
od tego, co robimy normalnie Nickiem, 
ale wcielenie się w największego gracza 
wśród raperów to niezła frajda. Co do 
grania - Snoop jako jedna z kilku osób na 
świecie (obok między innymi Shaqa) ma 
Xboxa przerobionego na automat do gry. 


Dziędica ratuj 


omuś coś się pomyliło. Świę- 

ta Joanna d'Arc została wo- 
jowniczką, choć według hi- 
storyków nikogo nie zabiła. 

Jej rola polegała jedynie na 
prowadzeniu z obłędem w oczach 
wojsk następcy tronu Francji — delfi- 

| na Karola VII — do szturmu przeciw 
| angielskim najeźdźcom. Tymczasem 
| w Joan of Arc nasza Dziewica Orle- 
ańska rusza z mieczem przeciwko 

| kohortom wrednych Brytoli i rozrzu- 
| ca ich ciała na wszystkie strony, wy- 


| konując przy tym mnóstwo kombk, 


nacji ciosów i ruchów specjalnych. 
| W trakcie zabawy z wczesną wer- 
| sją testową gry zatłukłem jako.Jo- 
asia kilkuset „wrogów - to lepszy 
wynik od osiągów Robocopa ze 


wszystkich trzech części filmu. f 


Liczby ofiar katastrofy Titanika nie 
udało mi się jednak pobić. 

Walka w trybie widoku zza pleców 
bohatetki to główna część po- 
dzielonej 'na* misje - gry: Biegamy, 
tniemy, zbieramy i kupujemy nowe 
bronie oraz gromadzimy zapasy 
jedzenia, które odnawia naszą 
energię życiawą i punkty niezbęd- 
ne do wykonywania potężnych 
kombinacji ciosów. Poza tym ko- 
rzystamy z łuku wystrzeliwującego 


różnego rodzaju strzały, między in- 
nymi wybuchowe, którymi daje się 
rozwalić nawet działo.* 

Znajdujemy też całą masę świętych 
gadżetów, na przykład zwiększają- 
cych siłę postaci, szybkość porusza- 
nia się czy liczbę obrażeń zadawa- 
nych jednym ciosem. W tym trybie 
bardzo często przełączamy się mię- 
dzy kilkoma dostępnymi postaciami, 
zostawiając na chwilę Jóannę pod 
opieką sztucznej inteligencji. Kon- 
trolowanie wszystkich bohaterów 


Żelazna dziewica wiedziała, jak 
bronić się przed mężczyznami 


4 delfin 


z osobna jest istotne 
- tylko w ten sposób podnosi- 
my ich statystyki, zdolności i po- 


ziom doświadczenia. O ile na po- ; | 


czątku nie ma to wielkiego znacze- 


nia, bo sama Joanna daje sobie ff 


całkiem nieźle radę, o tyle później 
bez współpracy z towarzyszami 
broni może być krucho. Lepiej, 
żeby pomocnicy już na tym eta- 
pie ósiągnęli sensowny poziom 


umiejętności w zakresie groźne- , 


go wymachiwania mieczem. 

Ta współpraca staje się kluczowa 
w momencie, w którym bierzemy 
udział w pierwszej dużej bitwie. 
Joanna i inni dowódcy dzielą się 


szarymi żołnierzami i zaczyna się | 


jatka. Cechy postaci decydują 
o tym, ilu żołnierzy trafia pąd ko- 
mendę danego szefa, jak ściśle bę- 
dą wypełniać rozkazy swego wodza 
i czy nie uciekną na dźwięk pierw- 


szego wystrzału. Sztuczna inteligen. Ak) 


cja i dobry trening są wówczas w 


ne, ponieważ nasza uwaga podczas $ 


bitew skupia się tylko na jednej wy- 


branej postaci. To z pewnością znie- 4 


chęci strategów, którzy woleliby 
więcej spokojnej taktyki, ale przynaj- 
mniej rozwiązanie to pozostaje 
w zgodzie ze zręcznościowym ii bi- 
tewnym duchem gry. 
Niestety wielkie starcia w Joannie 
nie wzbudziły mojęgo zachwytu: Ot, 
wpadamy w tłum z towórzyszami 
i siekamy kogo popadnie. 


„Pamiętam bi- ' 


'twę, w „której 
celem było za- 
'bicie przywód- 
cy Anglików. 
Udało mi się 
to w końcu, 
ale czystym 
przypadkiem 

- znalezienie 
konkretnego 
faceta w za- 
* wierusze krzy- 
„ żowanego żela- 
"za i zgrzytają- 
cych flach: gra- 
> niezyłą z niemoż- 
iwością. Może to 


W grze Joanna d'Arc ma długie |$ 
włosy spięte w kucyka i cały czas | 
chodzi zakuta w zbroję. W rzeczy* | 
wistości zbroi często nie zakłada- 
ła, choć faktycznie preferowała 
ubrania męskie. Natomiast fikcją 
jest już wygląd jej włosów, o któ- 
rych wiadomo na pewno, że były 
przycięte krótko. 

Skąd to wiemy? Jednym z głów. | 
nych elementów oskarżenia, któ- 
re doprowadziło Joannę na stos, 
było stwierdzenie, że niewiasta 
ta nosi męskie ubrania i krótkie 
włosy - jawny znak rozpusty. 
Gdyby w dzisiejszych czasach 
dziewczęta palono za noszenie 
spodni... Może spódniczki wróci- 
łyby do łask płci pięknej? Redak- 
cja PLAYA mówi TAK! 


nawet jest realistyczne, ale niestety 
również irytujące. I to. bardzo. 

Joan of Arc zapowiada się na przy- 
jemną grę akcji. Głównym proble- 
mem będą tu chaotyczne bitwy, 
ale jakoś je przeboleję. Koniecznie 
muszę sprawdzić, czy Joannie uda 
się uniknąć stosu. 


oskarżona o herezję, skazana 
i spalona żywcem na stosie w Reims. 


Codemasters po brawurowej jeździe kończy 
| czwarty odcinek specjalny rajdu Colina 

| z wyraźną przewagą nad konkurentami. 
Straty z trzeciego etapu odrobione! 


jaki sposób najszyb- 


| 
ciej spocić się, zro- 
bić zakwasy w ra- 
mionach, a na ko- 2 
: Zostawianie za sobą chmury 
pyłu i smrodu jest trendy w 


niec narobić w por- 

tki? Szybki odcinek 
specjalny za kierownicą dowolnego 
auta WRC po szutrowej drodze 
przez las wystarczy. Pierwszy kon- 
takt z czwartą częścią Colina daje 
niewiele gorsze efekty. Nakręcić się 
trzeba więcej niż najlepszy aferzy- 
sta, a kawałek długiej, dość prostej 
i bardzo wąskiej drogi podczas raj- 
du Wielkiej Brytanii jest bardziej 
przerażający niż widok Freddy'ego, 
Jasona i Frytki nagich w jednej wan- 
nie. Pod warunkiem, że przekracza- 
my 200 km/h, prędkość, przy któ- 
rej włosy zaczynają stawać dęba. 
Nowy Colin jest świetny - dokładnie 
taki, na którego czekałem od lat. 
Czyli odkąd znudziła mnie dwójka. 
W grze jest kilka trybów kariery. 
Pierwszy z nich (normal) ma dość 
słabych i powolnych przeciwników 
oraz uproszczony model zniszczeń 
- trudniej coś rozwalić. Ukończy- 
łem go na pierwszym miejscu bez 
żadnego wysiłku, mając na każdym 
odcinku specjalnym przewagę 
od 10 sekund do minuty (!) nad dru- 
gim w kolejności zawodnikiem. Spa- 
dek z pierwszego miejsca następo- 
wał tylko w wypadku wykonania kilku 
megadzwonów na jednym oesie. 
Po każdym z ośmiu wygranych raj- 
dów uruchamia się ekran odbloko- 
wywania ulepszonych części. Odblo- 
kowujemy je, na przykład przejeż- 
dżając fragment oesu i katując przy 
tym zawieszenie na hopach albo 
driftując od bandy do bandy celem 
maksymalnego zdarcia opon. Pro- 
blemem okazały się ulepszona 
skrzynia biegów i silnik — nie jestem 
pewien, czy gra ma błąd czy nie da 
się ich po prostu odblokować przy 
użyciu automatycznej skrzyni bie- 
gów. A na manuala przełączyć się 
warto dopiero po nauczeniu się 
większości odcinków na pamięć! 
Zwycięstwo w całym sezonie pozwo- 
liło mi odblokować kolejne smakołyki 
- starutkiego Escorta 1600 rodem 
z Rally Trophy, legendarną Lancię 
Deltę Integrale, przepotężnego Peu- 
geota 206 T16 z prawie 500 na licz- 
niku i 900 kilogramami wagi, a tak- 
że... mistrzostwa świata grupy B! | tu 
zaczęły się schody. Auta nie istnieją- 
cej od lat grupy B są pięciusetkonny- 
mi potworami ważącymi czasem 
mniej niż tonę. Jeździ się tym nad- 
zwyczaj trudno. Trzeba zachowywać 
wielką ostrożność, zwłaszcza na wy- 
boistych szutrach. Pierwszy kontakt 


> wymacama 


Pentium 1 GHz, 256 MB RAM, 
akcelerator z 32 MB 
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z trasy i piętnastoma sekundami 4 
straty do lidera. Kilkanaście prób. 
później zacząłem nawiązywać walkę 
z pierwszą trójką. Utrudnieniem cały 
czas jest jednak realistyczny model 
zniszczeń - obijanie się o drzewa 
i płoty nie jest wskazane. 

Jakby tego było mało, po wygraniu 
trybu zaawansowanego mistrzostw 
świata WRC odblokowujemy opcję 
expert. W tej hardkorowej wersji 
gry mamy wyłącznie widok z kokpi- 
tu, ręczną skrzynię biegów i ekstre- 
malny model zniszczeń, zaś liczba 
informacji wyświetlanych na ekra- 
nie jest ograniczona. Po wygraniu 
mistrzostw w tym trybie umiesz- 
czamy swój czas na stronie inter- 
netowej Codemasters, by pochwa- 
lić się nim całemu światu. Ciekawe 
tylko, jak będzie wyglądał proces 


tem jest deszcz. Rozpryskujące się 
na szybie krople i zbierające je wy- 
cieraczki dodatkowo ograniczają 
małe w stosunku do widoku ze zde- 
rzaka pole widzenia. Szybka jazda 
jest naprawdę bardzo trudna. 

Mistrzostwa świata to gwóźdź pro- 
gramu, tym bardziej że daje się je 
przejechać także w multiplayerze. 
Co jeszcze ciekawsze, są tu także 
zawody drużynowe! Można więc jeź- 
dzić dwa na dwa i wspólnie zbierać 
punkty do klasyfikacji generalnej 
konstruktorów. A stąd już tylko krok 
do stworzenia wirtualnych teamów 


rajdowych i regularnych młócek 
w internecie. Gracze pozbawieni 
szybkiego dostępu do sieci poza mi- 
strzostwami mogą wybrać jeden ze 
znanych sposobów rozgrywki: poje- 
dynczy rajd lub pojedynczy oes. Znik- 
nęła opcja arcade z dwójki umożli- 
wiająca ściganie się na zamkniętych 
trasach z możliwością kontaktu mię- 
dzy autami. Ale to niewielka strata, 
bo działała bardzo kiepsko. 

Grafika pozostała niemal niezmie- 
niona w stosunku do trzeciej części 
gry. Modele aut są nieco bardziej 
szczegółowe, ale w pełnej krasie 
oglądamy je tylko w powtórkach 
przejechanych oesów oraz na star- 
cie i mecie. W trakcie jazdy, nawet 
wieloosobowej, widać najwyżej bia- 
łego, półprzezroczystego ducha ry- 
wala. Trudno opisać wrażenie, jakie 
robią trasy odcinków specjalnych. 
Dla osób wciąż katujących drugą 
część będzie to bardzo duży szok. 
Niezbyt szokujące są natomiast wy- 
magania sprzętowe - poza pamię- 
cią. Gra działa szybciej niż trójka! 
Wierzyć się nie chce. 

Idąc z czasem, postępem i osią- 
gnięciami, czwarta część przynosi 


Narastały podejrzenia, 
że mim źle wskazał drogę 


wielkie zmiany na 
lepsze w grze interne- 
towej. Ostatnią wersją 
z multiplayerem była 
dwójka. Po czterech 
latach opcja ta powra- 
ca w chwale, wspoma- 
gana przez technolo- 
gię popularnej wyszu- 
kiwarki serwerów Ga- 
meSpy. Ekran gry wie- 
loosobowej zawiera 
teraz listę dostępnych 
serwerów z opcjami 
ich filtrowania. Można 
wyłączyć wyświetlanie gier już roz- 
poczętych (do których nie daje się 
dołączać], sortować je według na- 
zwy, pingu i tak dalej. Koniec z uma- 
wianiem się na grę ze znajomymi 
i ręcznym wpisywaniem adresu IP. 
Można też założyć własny serwer. 
Użycie technologii GameSpy gwa- 
rantuje grze wielką popularność. 
Kwestią czasu jest powstanie mniej 
lub bardziej profesjonalnych lig wir- 
tualnych rajdowców. 

Kolejnymi ultramiodnymi elementa- 
mi gry są dźwięk oraz zachowanie 
się aut na trasie. Wreszcie słychać 


| kwiku zarzynanej świni jest skomle- 
| nie chomika. Cóż, nie można mieć 
| wszystkiego. Wracając do wątku 


| punktem auto jest wolne jak muł, 
| potem zaczyna wyrywać niczym 
chart. Czasem powoduje to niekon- 


prawidłowo brzmiący świst rozkrę- 
cającej się turbosprężarki, jęki 
krztuszącego się czasem silnika | 
i odkształcanych podczas uderzeń 
blach. Zastrzeżenia mam co najwy- 
żej do zbyt cichego pisku | 
buksujących na asfalcie (©) 
opon. Zamiast donośnego 


czterech: Martynę Wojciechowską, 


Krzysztofa Hołowczyca, Derka Rin- 
gera oraz zwykłego lektora, jeżeli 
| kogoś drażnią znane nazwiska. 
Model jazdy jest perfekcyjny. Przed- 
nionapędowe 200-konne kitcary 
prowadzą się podobnie do prawdzi- 
wych wozów sportowych o tej mo- 
cy. Są podsterowne, wymagają czę- 
stego targania ręcznego i jeżdżenia 
na okrągło, a nie poślizgami. Pisząc, 
że model jest perfekcyjny, mam 
na myśli grono odbiorców tej gry. 
Znajdą się fanatycy, którzy z polito- 
waniem spojrzą na nowego Colina 
i wrócą do rallycrossowego toru 
z Live for Speed. | nic dziwnego — ul- 
trarealizm za wszelką cenę nie jest 
celem, który przyświecał programi- 
stom Codemasters. Ci swoje zało- 
żenia zrealizowali wzorowo - stwo- 
rzyli piękną, niesamowicie grywalną 
i realistyczną symulację rajdów sa- 
mochodowych. Zdecydowanie naj- 
lepszą, jaka do tej pory powstała. 


rozkręcającej się turbosprężarki, 
nie tylko ją słychać, ale też CZUĆ. 
Turbo zaczyna ładować od około 
3,5-4 tysięcy obrotów. Przed tym 


SYMULACYJNA 


trolowane obroty przy niskiej pręd- 
kości i gazie do dechy. 

CD Projekt postarał się też o głosy 
pilotów. Do wyboru mamy ich aż 
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PIII 750 MHz, 256 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB 


 EVADNZE 


Niewidzialny słoń 
„wdepnął w pomidory . 


nvictus Thrax osiągnął już 
wszystko, o czym gladiator 
mógł tylko zamarzyć. Oprócz 
obiecanej wolności. Niestety 
po zaskakującej zmianie na 
stanowisku cesarza jego dobro- 
czyńca Trajan nieodwołalnie prze- 
szedł w stan spoczynku ze sztyle- 
tem w plecach, a nowy właściciel, 
boski Arruntius, ani myślał pozwolić 
odejść swej największej atrakcji. 
Wkrótce Thrax ginie z łap niewi- 
_dzialnego monstrum i trafia do Eli- 
zjum - antycznego raju dla bohate- 
rów, a zarazem siedziby lokalne- 
go ruchu oporu. Opór ten 


jest niezbęd- 
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| Ciekawostką CE] : soda krwawe | 
dobicia rannych wrogów - różne | 
ś dla różnych rodzajów broni. Poje- | 


=> podczas których mocno 


rodzaj przeciwników - kiedy 


już pojawia się na placu boju — jest , 


_ eksploatowany aż do znudzenia. Za- 
- pisać stan gry daje się tylko w wy- 


deko na szczęście wystarczają- | 


co częstych momentach. 


w = = Gai 
Cesarz Arruntius prowa- 
__ dzi się fatalnie, a sprzyja- 
. ją mu Fobos i Dejmos, 
. bogowie strachu i trwo- 
gi. Boskie bliźnięta Ro- 
mulus i Remus, synowie 
Jowisza, proszą więc 

| Thraksa o pomoc. 
/ Nasze zadanie polega na 
powrocie między żywych, 
»- ubiciu wszystkiego, co się 
- rusza, pokonaniu złych 
i przywróceniu dawnej świetności 
Rzymowi. Kolejne poziomy zamiesz- 
kują przeciwnicy porwani prosto 
z rzymskiej mitologii - są tu demony 
podziemi, cyklopy, nie zabrakło też 
szkieletów. Na szczęście w boju 
o pokonanie sług Arruntiusa na- 
szym sprzymierzeńcem jest stero- 
wanie. Komputer automatycznie wy- 
biera za cel najbliższego przeciwni- 
ka, a my załatwiamy go, korzystając 
z jednego z dwóch rodzajów ataku. 
Jest też możliwość przełączenia 
na drugiego z wybranych wrogów, 
a malownicze uniki wy- 
konujemy kolejnym 

przyciskiem. 


" fWorekzmąkąnie *— 
„miał większych szans. —— 


Grafika jest fajna. Elizjum - rewela- 
cja. Zaświaty są pastelowe i rozmy- 
te, a falująca na wietrze trawa wy- 


gląda jak malowana zamaszystymi | 3 


pociągnięciami pędzla. Kolejne po- 
ziomy nie są gorsze. Nie chodzi tu 
nawet o ich projekty czy modele 
przeciwników (choć te są bardzo 
dobre), a przede wszystkim o efek- 
ty świetlne. Na przykład po użyciu 
czaru Herkulesa bohatera spowija 
ognisty obłok ciągnący się za nim ni- 


czym ogon komety, a kolory świata | 


przesuwają się ku złotu i żółciom. 
Dodatkowo szybkie zadawanie cel- 
nych ciosów ładuje wskaźnik spraw- 
ności bojowej i odblokowuje coraz 
potężniejsze kombinacje, a z każdą 
kolejną akcją naszego bohatera 
otacza coraz większy i efektowniej- 
szy migoczący wir. Pod koniec walki 
z większą grupą przeciwników mój 
Invictus wyglądał niczym prawdziwy 
demon zagłady. 

Gladiator przypomina Powrót króla. 
W obydwu grach zdecydowaną 
większość czasu spędzamy, siekąc 
niezliczone zastępy przeciwników, 


2 


b FLUSY 
Grafika, rzymskie klimaty. 
>> musy 


kombinujemy, jest niewiele, a każdy | 


KRÓTKI CZY 
DŁUGI? 


Doutje Swiłęh<FR> 


razu gladius, który oznacza pro- 

sty, krótki miecz używany zarówe | 
no przez tych morderczych nie- | 
wolników, jak i rzymskich legioni- | 


stów. Autorzy gry najwidoczniej 


/ uznali jednak, że przede wszyst- 
kim liczy się długość i wcisnęli In- 
victusowi do ręki prawdziwe 

| monstrum. Jego gladius to mie- 
rzące tak na oko przynajmniej ze 
dwa metry bydlę, licząc z rękoje- 
ścią. Oby tylko biedaczek sobie 
ręki w nadgarstku nie wywichnął. | 


obie wyglądają świetnie. Gladiator 
jest jednak dużo bardziej monoton- 
ny. Chwilami łapałem się na tym, że 
przestawałem patrzeć na ekran 
i tylko wciskałem na zmianę oba | 
przyciski ataku, dorzucając ewen- 

tualnie klawisz akcji. Nawet krwa- 
we finiszery nudzą po kilku razach. 
Na plus przemawia za to ciekawy | 
jak na zręcznościówkę scenariusz 
i wykorzystanie mało wyeksploato- 
wanych motywów z rzymskiej mito- 
logii. Bez większych wad. Oraz ikry. 


14 Wydawca: JESZCZE nieznany 
DX | |» Cena: Jeszcze nieznana 


Autorzy zadali sobie wiele trudu, 
aby ich dziwna przygodówka 
| była jak najbardziej wiarygodna. 
| k.  AMAEŃ ż > A ź j i | Winternecie jest przynajmniej 
Pę - > - R 2 "| kilkadziesiąt założonych przez 
dac z >= B nich witryn, które zawierają 
| „że: . : i i najróżniejsze wskazówki, 
a = r =" : -= : ZZS WE EG J |= =—=„ _ dezinformacje, filmiki albo są 
| : - . i po prostu zwykłymi, amatorskimi 
stronami domowymi zmyślonych 
osób, które kontaktują się z nami 


MILCZENIE OKIEN u rzy ni yi 


ic nie było mnie w stanie przy- 
gotować na tę grę. Choć nie 
wiem, czy tak właśnie powinie- 
nem ją nazywać. Z niepoko- 
jem sprawdzam moją skrzynkę ma- 
ilową. Internet nagle zapełnił się 
dziwnymi stronami. Stronami, któ- 
rych normalny człowiek nie chce 
oglądać. Jeszcze niedawno życie by- 
ło zwyczajne, a gry były tylko grami. 
Ale zacznę od początku. 
In memoriam udaje płytę zostawio- 
ną pewnej agencji prasowej zajmu- 
jącej się tropieniem sensacji. Jeden 
z dziennikarzy (Polak z pochodze- 
nia!) podążający śladami seryjnego 
zabójcy zaginął wraz ze swą przyja- 
ciółką. Kluczem do rozwikłania za- 
gadki ich losu jest płyta - jedna wiel- 
ka łamigłówka. Po rozpoczęciu zaba- 
wy z powątpiewaniem założyłem 
konto, dostałem maila z hasłem do- 
stępu, wpisałem je i obejrzałem ziar- 
nisty film z ciemnej piwnicy, gdzie ja- 
kaś śmiertelnie przerażona dziew- 
czyna próbowała przed kimś uciec. 
Potem poszło jak z płatka. Włożyłem 
mordercy nóż do ręki i podjąłem 
z nim niebezpieczną grę. 
Trzy łacińskie słowa: anima, spiritus 
i corpus były kluczami, które otwo- 
rzyły mi drogę w głąb chorego umy- 
słu Phoeniksa, tak bowiem nazywa 


wc 00" 


| 
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siebie morderca. Kilka niepokoją 
cych filmów i dziwacznych animacji 
później wyszedłem na chwilę z gry. 
Sprawdziłem skrzynkę — napisała do 
mnie jakaś dziewczyna, twierdząc, że 
jest mi w stanie pomóc. Podała mi 
linka do swojej strony WWW po- 
święconej katedrze Notre Dame 
i ezoteryce. Za chwilę facet o dzł 
wacznym kryptonimie poleca mi 
ściągnięcie programu do analizy kła- 
tek filmowych. Co się dzieje? 
Wracam do gry. Łacina, dziwne 
symbole. Wszystko można przetłu- 
maczyć i sprawdzić na stronach in- 
ternetowych. Część z nich chyba 
jest prawdziwa, niektóre z nich być 
może przygotował szalony umysł, 
który prowadzi ze mną nienormalną 
grę w In memoriam. Co jest praw- 
dziwe, a co nie? Internet nagle oka- 
zuje się miejscem, w którym dosłow- 
nie roi się od śladów. Wystarczy tył- 
ko wiedzieć, czego się szuka. Dziwne 
filmy, ssena morderstwa, pamiętnik 
zaginionego dziennikarza. | niepoko- 
jące minigry. Tworzenie małych 
plemnikopodobnych stworków, któ- 
re przegryzają się do prawdy i obro- 
na ich przed bakteriami, przeprowa- 
dzanie kuli zakręconymi korytarza- 
mi, zdrapywanie żyletką ekranu, 
wszystko to w gelu odkrycia następ- 
< nych adresów 
WWW, kolej- 
nego hasła lub 
strzępka infor- 
macji. 
Gram dalej, ale 
nagle coś prze- 
staje _ działać. 
Odpalam kom- 
puter jeszcze 
raz. To samo. 
| znowu. Nic. 
Odbieram pocz- 
tę. Przyszedł 
mail z informa- 
cją o błędzie, 
który Phoenix 
"zamieścił na 


płycie, aby po- 
mieszać szyki 
tym, którzy go 
śledzą. Ściągnij 
łatkę, pisze ano- 
nimowy pomoc- 
nik, a wszystko 
wróci do normy. 
A więc ściągam 
plik i rzeczywi- 
ście — po insta- 
lacji gra zaczyna 
działać 


Odzywa się do j 
mnie coraz wię- 

cej ludzi. Napro- 

wadzają mnie 

na ślady. Pogrą- 

żam się w obłę- 

dzie Phoeniksa bez reszty. Twierdzi, 
że nie ma miłości, że życie to iluzja, 
że tylko upadek daje skrzydła do lo- 
tu w mrok. Gram z nim w arkano- 
ida, rozbijając cegiełki ułożone 
w kształt czaszki. Wydaje się, że nic 
nie ma sensu. Aż nagle w jednym 
mgnieniu dostrzegam logikę. Kilka 
złożonych zdjęć, klucz do szarady, 
właściwe wykorzystanie tłumacze- 
nia z greki. Elementy układanki 
wskakują na swoje miejsce, kolejna 
wiadomość ma więcej sensu niż po- 
przednie. Ale dalej... Dalej jest jesz- 
cze gorzej. Jeszcze więcej obłędu, 
jeszcze więcej dziwacznych zaga- 
dek, jeszcze więcej maili, tajemni- 
czych stron internetowych, po któ- 
rych buszuję zafascynowany i prze- 
rażony tym, co na nich znajduję. Kie- 
dy to się skończy? | jak się skończy. 


will appear 
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Niektóre nieciekawe zagadki 


rget to its destination and thg. 


podczas zabawy. Za poziom tej 
mistyfikacji należy się piątka 


z plusem. Po jakimś czasie trudno 


już odróżnić prawdę od fałszu. 
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Dowiem się, cokolwiek by czekało 
na końcu tej drogi. 

Ale wy czujcie się ostrzeżeni. In me- 
moriam to gra, jakiej jeszcze nie było. 
Gra z wirtualnym, wyrafinowanym 
szaleńcem na miarę Hannibala Lec- 
tera czy architekta tytułowej pracy 
zbiorowej z filmu Siedem. Przynaj- 
mniej wydaje mi się, że to gra... 


tę 
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) Producent: Ubi Soft. 
12 Wydawca: Genega Poland 


Tropimy ża pomacą internetu seryjnego 
zabójcę, który wciąga nas w wyrafinowane 


| gry. Rozwiązujemy zagadki, by odnaleźć 


© Łódź powstawała i w pośpiećhu. Naj. 


WALKA 4 ŻOŁNIERZAMI: 


ddział kawalerii wychodzi 
na skraj lasu. Jeźdźcy ru- 
szają stępa ku luźnej gru- 
pie wrogiej piechoty. Gdy 
przechodzą w kłus, doby- 
wają szabel. Chcą przejść w cwał, 
by spaść na wroga niczym burza, 
ale konie nie mogą. Za mało koni 
pod maską? Piechota, widząc, co 
się święci, robi użytek z karabinów 
i kawalerzyści leżą pokotem - ofia- 
ry zaniedbań projektanta gry, który 
nie przewidział galopu. 
Zaczynając grę, jesteśmy jak żołnie- 
rze, którzy zostali zmobilizowani 
w lipcu 1914 roku i wierzyli w szyb- 
kie i łatwe zwycięstwo oraz wojnę, 
która będzie wielką przygodą. Szyb- 
ko poznajemy, że to iluzja, gdy jako 
Niemcy prowadzimy 250 jeźdźców 
przeciw czterokrotnie liczniejszemu 
wrogowi. Liczniejszy wróg, ciężki 
i nieznany teren, trudne Pnżenią 


taktyczne — na to przygotowali nas 
przełożeni. Nie przygotowali nato- 
miast na rutynę działań. Niezależnie 
od historycznego tła i wyboru armii 
rosyjskiej, niemieckiej, austro-wę- 
gierskiej, brytyjskiej czy francuskiej, 
w każdej misji wykonujemy te same 
czynności: budowa bazy, zebranie 
armii, odparcie ataku wroga i kontr- 
uderzenie na jego bazę. Do tego 
szybko zauważamy, że mamy pro- 
blem z egzekwowaniem rozkazów 
wydawanych podwładnym. Niby od- 
działy ustawiają się frontem we wła- 
ściwą stronę, a front ten ma wska- 
zaną przez nas długość. Utrzymują 
także szyk podczas przemarszu. 
Jednak podczas ataku zamieniają 
się w bandę biegnącą bezładnie 
w kierunku pozycji wroga. 

Kłopotów jest więcej. Czołgi blokują 
się na mostach, okręty nie mogą 
wyjść z portu, a ciężarówki z fabryki 


pierw zbudowano fabryki, a potem 
dodano szybko ulice i starówkę 
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SOJANIGNI 
WA CZZECZĄCAUJ 


Ciężki czołg to najpotężniejsza lądo- 

wa broń w grze. Po raz pierwszy za* 
stosowano je nad Sommą we wrze- ś 
śniu 1916 roku, gdzie tylko zrobiły 
wrażenie. Z 49 wozów Mark I, któ- 

re przewieziono z Anglii, 17 zepsuło 

się w transporcie, a z pozostałych 

tylko 18 nadawało się do walki. 
Dziewięć przetrwało bitwę bez awa- 

rii. Jednak czołgi brytyjskie i fran- ja 
cuskie były szczytem niezawodności 

w porównaniu z niemieckimi A7V, 

które łamały sobie gąsienice i wy: 
wracały się przy byle okazji. 


Z 


zastawionej oddziałami. Na 
domiar złego transportowce 
mają trudności z dobijaniem 


do brzegu, gdy chce- 


>. Ma tym wąskim moście OT 


ry z oknecOWEĆ wa ) żołnierze ICEJLIEWCELENACE CI 


nostki lądowe. 

Ale położenie nie jest 
beznadziejne. Nasi 
naukowcy opracowu- 
ją liczne ulepszenia 
broni i zwiększają wy- 
dajność produkcji. 
Czołgi są montowa- 
ne coraz szybciej, 
z czasem do nasze- 
go arsenału wcho- 
dzą pociski z gazem 
musztardowym. | nie 
jest to musztarda 
po obiedzie! Mimo głupoty naszych 
żołnierzy prowadzimy kombinowane 
operacje, łącząc działania lotnictwa 
myśliwskiego i bombowego, kilku ro- 
dzajów piechoty, artylerii, czołgów 
i marynarki wojennej. Jest to trud- 
ne, ale możliwe. 

Wiele zależy od nas, bo rozbudowu- 
jemy opanowane miasta, wznosząc 
budynki pomocne w rozwoju. Kopal- 
nie, elektrownie, gospodarstwa rol- 
ne i fabryki zbrojeniowe wspomaga- 
ją armię, którą poprowadzimy ku 
I YCENAWEUEPEJENERWA ZIE 
ce bunkry, stanowiska haubic i mo- 
sty pontonowe, po których niestety 
nie przejeżdżają pojazdy. 

Mamy też aliantów, których wspie- 
ramy gospodarczo i militarnie. Mo- 
żemy liczyć na ich pomoc w walce 
z wrogiem, choć przydają się wy- 
łącznie do odwracania uwagi prze- 
ciwnika od naszych przygotowań. 
Wróg również jest głupawy, jednak 
jego ataki na nasze nieprzygotowa- 
ne pozycje są zabójcze. 


Krajobraz cieszy oko: zdobione bu- 
dynki, płaskie czołgi, spadające sa- 
moloty i konie przysiadające na za- 
dzie, gdy schodzą z góry. Graficy wy- 
konali znakomitą robotę. W przeci- 
wieństwie do twórców muzyki, któ- 
ra nadaje się raczej do karuzeli 
w wesołym miasteczku. 

Słabe sterowanie, wiele drobnych 
błędów i powtarzalność misji spra- 
wiają, że gra denerwuje i nudzi. Klę- 
ska twórców scenariuszy dorównu- 
je niemieckiej pod Verdun. 


txt: sir haszak 
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Grafika, wynalazki, skala bitew scenariuszach prezentujących spina 


> MIUSY 
Sterowanie, powtarzalne misje 


Tajni sprzymierzeńcy dostarczają 
tajnych oddziałów, co prowadzi 

do jawnej wojny. Ale nawet wtędy 
ujawniają się tajni partyzanci 


LUDIU LUT UWka 


Czukczowie odtworzyli boisko 
do piłki nożnej najlepiej jak potrafili 


(pasze pon 


XII wiek: wybucha ogólno- 
światowa wojna między zło- 
wrogą Ligą Widmo i Unią 
Wolnych Narodów (nazwa 
tej drugiej jest tak wielka, że 
nie mieści się w przeznaczonej dla 
niej ramce). Obie mają taką samą 
liczbę tajnych sojuszników i posłu- 
gują się taką samą (choć różniącą 
się nazwami i wyglądem) bronią. 
Czas jest liczony w wymarłych zwie- 
rzętach znanych jako tury. Przez 
pierwsze kilka z nich sytuacja zmie- 
nia się jak w kalejdoskopie, bo z róż- 
nych stron wyłażą kolejni tajni so- 
jusznicy wrogiej organizacji. Okazuje 
się, że neutralny kraj, który miał być 
zdobyczą, jest znakomicie bronioną 
bazą, a na niebronionych granicach 
naszych sojuszników nagle pojawia- 
ją się silne ugrupowania wroga. Kie- 
dy wszyscy tajni sojusznicy są ujaw- 
nieni, przystępujemy do gorączko- 
wych przegrupowań. 

Sojusznicy są skąpi i wspierają na- 
sze działania określoną liczbą punk- 
tów produkcji tylko przez 10 tur Po- 
tem umywają ręce. To zapobiega 
zgnuśnieniu - nasze wojska muszą 
atakować, by rosnąć w siłę. 


Kiedy tylko ataku- 
jemy kraj neutral 
ny. przyłącza się 
on do wrogiego 
bloku, a drogę do 
stolicy zastawiają 
nam partyzanci. 
Są oni zazwyczaj 
żenująco słabi 
i łatwo ich poko- 
nujemy, ale nie- 
kiedy opóźniają 
naszą ofensywę 
na tyle, by na te- 
ren atakowane- 
go przez nas 
4, państwa wjecha- 
ły na luzie wojska 
przeciwnika. Wtedy nie ma mowy 
o czerpaniu dochodów, bo pienią- 
dze z państwa dostajemy tylko po 
zajęciu jego stolicy i gdy na teryto- 
rium nie ma jednostki wroga. 
Jeśli dotacje opanowanego 
państwa zostały wcześniej wy- - 
korzystane przez przeciwnika, 
na otarcie łez otrzymujemy 
premię za podbój. Za nią też . 
kupujemy jednostki. , 


3 
Arsenał jest spory, chociaż = 


jednostki obu stron mają ta- 
kie same parametry. Do dys- __ 
pozycji mamy czołgi, lekkie wo- 

zy zwiadowcze, artylerię bli- 
skiego i dalekiego zasięgu, kil- z 
ka rodzajów okrętów i samo- 


kim składem wojsk nie da się 
nas zaskoczyć. A jednak! Samolota- 
mi są tylko bombowce. Nie ma przy 
tym artylerii przeciwłotniczej. Sa- 
moloty niszczymy, tylko zatapiając 
lotniskowce lub zdobywając miasta, 
gdzie stacjonuje lotnictwo. 

Wroga moglibyśmy nazwać inteli- 
gentnym, gdyby nie szarżował lekki- 
mi pojazdami na stanowiska artyle- 
rii dalekiego zasięgu. Powinien też 


Marynarze usłyszeli gorące wieści. 
loty. Wydawałoby się, że ta- Na statkach rozgorzała dyskusja 


lepiej dobierać cele ataku. Zdarza 
mu się porzucić terytorium i w po- 
szukiwaniu kolejnej ofiary odwrócić 
front plecami do naszych wojsk. 
Gra robi za asystentkę i przypomi- 
na o jednostkach, które nie strzela- 
ły w fazie walki. Informuje też o par- 
tyzantach, których mamy powołać 
pod broń, mówiąc kulawą polszczy- 
zną „musisz wznieść partyzantów 
w tym kraju”. Gdy mamy miażdżącą 
przewagę, stwierdza nasze zwycię- 
stwo. | pozwala grać dalej. 

Massive Assault nie jest grą dyna- 
miczną, choć na początku sytuacja 
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Zbyt mało kampanii 


GRYWALNOŚĆ 


Równe możliwości jednostek 


zmienia się szybko. Nie jest też ład- 
ny, mimo że teren i modele pojaz- 
dów są w pełni trójwymiarowe. Na- 
leży za to do gier ciekawych i wcią- 
gających ze względu na pomysł i or- 
ganizację przebiegu rozgrywki. To 
rzadkie cechy w wypadku tytułu, 
który pojawił się znikąd. Niezbyt 
szybkie jednostki i duże mapy wy- 
muszają na nas dalekosiężne plano- 
wanie, jeśli chcemy wyprzedzić po- 
sunięcia przeciwnika, a początkowa 
równowaga Sił - napoleońskie sku- 
pienie wojsk na wybranych celach. 
Szkoda tylko, że map jest mało, obie 
strony mają te same środki, a wer- 
sja polska niekiedy rozmija się z za- 
sadami naszego języka. 


Wargaming.net 


Podbijamy caty świat, prowadząc wojnę 
z przeciwnikiem mającym tajnych 
sezam, którzy ag pniowo ujawoiani 


WYMAGANA 


esi (m prze 
rą Ziemianie tak się 
inęli, że wysłali pół 
ludzkości na planetę 
PA Helios. Nie pomyśleli, 
że druge połowa będzie z tego po- 
wodu wkurzona. Wybucha wojna, 
która szybko się kończy. Po pew- 
nym czasie Ziemianie z Ziemi znaj- 
dują sposób na dostanie się na He- 
liosa i na jednej planecie stają na- 
przeciw siebie wrogie strony. Zie- 
mianie nie zamierzają odpuścić. He- 
lilończycy, czyli mieszkańcy nowej 
planety, czyli my, tym bardziąj bo 
nie | maja już nego, domu. PP 


Mimo Stakó z ocdnia! nie jeste- 


_ śmy bezbronni. Od pewnego czasu 


heliońscy naukowcy pracowali nad 
wielozadaniową maszyną bojową 
zmieniającą kształty na polu walki. 
Kryptonim: Gun Metal. Efekt to po- 
łączenie mecha, wielkiego dwunoż- 
nego robota i szybkiego samolotu 
szturmowego. Mimo że prace nad 


prototypem wciąż trwają, w obliczu 


wojny nie ma czasu na testy. Praw- 
dziwym sprawdzianem jest pole 
walki. Gun Metal zalicza go na 
czwórkę, bo daje rzadko spotykaną 
przyjemność ze strzelania. 
Najlepiej jest w locie. Gdy spotyka- 
my myśliwce przeciwnika, automa- 
ycznie są zaznaczane jako nasze 
cele. Odpalamy cztery 
samonaprowadza- 
jące się rakiety, 
patrzymy, jak 
dzielą się cela- 
7 mi i zawracamy 
w poszukiwaniu 
następnych wrogów. 
h O efekt się nie martwi- 
my. Kolejne samoloty 
niszczymy dla zabawy dział- 
iem. Potem zniżamy się i zmie- 
niamy w mecha. Podbiegamy 
o czołgów i zmieniamy broń 
na działo przeciwpancerne. 
_ Dwie salwy i po wszystkim. 


| lujemy dokładniej i wyrzu- 


/ mieniami laserów i rakie- 
| tami. Kilka zwrotów, sal- | 


- Gun Metal przypomina świetną grę 
. Battle Engine Aquila, ma niezły ar- 


O, transportowiec na ho- 
ryzoncie. Bum, bum, 
dwie torpedy. Mało? Ce- 


camy granaty. Niesku- 
teczne. Salwa z rakiet. 
Uff. Nowa misja to atak 
na statek matkę. Zbliża- 
my się do kilkusetmetro- 
wej kobyły plującej pro- | 


wa - działo zniszczone! 
Odlot, nawrót, mavericki. 
Cel zaczyna opadać. 
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senał i ładnie wygląda, tylko walka 
jest prostsza, a bitwy mniej epickie. 
Wkurza opóźnienie meldunków wo- 
bec rozwoju akcji. Wbijamy się do 
wrogiej bazy, rozwalamy wszystko 
i dostajemy komunikat, że zbliżamy 
się do bazy. O co chodzi? Kilkadzie- 
siąt sekund, kolejny meldunek: Baza 
jest silnie chroniona. Uwaga na my- 
śliwce! Wciąż stoimy w miejscu, bo 
z bazy zostały już same zgliszcza, 
a z samolotów złom. Znów oczeki- 
wanie. Następny komunikat: Dobra 
robota! Statek matka jest już pra- 
wie zniszczony! Stoimy dalej, po kil- 
ku minutach wreszcie koniec: Do- 
bra robota, wroga baza rozniesio- 
na w pył! Koniec misji! 

Można to potraktować ulgowo, bo 
oprócz czasu nic nie tracimy, ale 
gdy sytuacja się odwraca i opóźnie- 
nie raportu decyduje o naszej po- 
rażce, już nie jest nam do śmiechu. 
Zdarza się to choćby podczas poje- 
dynku dwóch ogromnych statków, 
gdzie oprócz walki powietrznej ma- 
my też na głowie likwidację artylerii 
lotniskowca i uzupełnianie energii. 
Trudno koncentrować się na głów- 
nym zadaniu, więc gdy czytamy, że 
nasz statek jest pod ciężkim ostrza- 
łem, szybko do niego wracamy. Cóż 
z tego, skoro wtedy jest już za póź- 
no: od dawna dymią się jego szcząt- 
ki. Inną wadą jest niezniszczalność, 
jaką cieszą się przeciwnicy w nie- 
których momentach gry. 

Krótko mówiąc: zbyt dużo skryptów, 
za mało czystej walki. A ta szybko 
się kończy — 15 misji wystarcza za- 
ledwie na jedną noc. 


R 


p wymacama 


PIII 800 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB 


ODKRYJ NOWE 


Znane pismo o grach przeszło wielkie 
zmiany i wchodzi w nową erę! 
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już w kioskach! »już w kioskach! »już w kioskach! »już w ki kach! 


ZABÓJCZE PIKSELŃ| 


Superzdolni, nieomylni wrogowie 
i trzy razy za mało Save ów. 
Kto narzekał, ŻE gry Są Za proste? 


tym dodatku do Heliko- 
ptera w ogniu zmienia- 


my arenę walk. Mamy | 


do wyboru dwie kampa- 
nie — kolumbijską i irań- 


" ską. Niestety obie są równie bez- 
sensowne. Oryginalny Helikopter | 
| w ogniu nawiązywał do interwencji | 
i nie zapamiętuje naszą pozycję — jed- | 
| malii i odtwarzał słynną krwawą bi- F 
twę na ulicach Mogadiszu. Z kolei © 
| Team Sabre to popis fantazji auto- | 
rów. Bardzo wybujałej fantazji. Irań- | 
scy cywile z radością machają do | 


amerykańskich sił zbrojnych w So- 


amerykańskich wyzwolicieli, a pod- 


| czas jednej tylko misji w Kolumbii 


; W porównaniu do podstawki nie- 


j prawdopodobnie podwyższono po- 
ziom trudności. Zadania są znacznie | 


dłuższe (i ciekawsze!) niż w Helikop- 
terze w ogniu, ale na niemal każdą 


a misję dostajemy zaledwie trzy sa- 


ve'y. Co gorsza nie ma żadnych 
miejsc, w których gra automatycz- 


no trafienie z bazooki i piętnaście 
minut skradania się idzie do piachu 
razem z naszym wojakiem w worku. 


Rajd imienia Mad Maksa, 
42 r rok emi Aion 


zabijamy dwustu uzbrojonych han-.4- 


„ dlarzy: narkotyków. Nawet sam 5 


* -dohn J: Ramko taknie kg ię 


| Na dodatek wro- | 
. gowie zauważają 


nas z olbrzymiej 

|| odległości. A ze | 
tem wszystkie m- 
EB sprowadzają . 

" się do przekrada- 

nia się, przegląda- : 

nia linii horyzontu 

przy użyciu lornet- - 

ki i oddawania po- 
jedynczych strza- 

łów do pikseli, któ- - „ 
re zidentyfikowali: * 

| śmy jako przeciw- 
ników. Ale ubaw. 


Ą Fabuła została, tak jak i w wypadku Ś 
| Helikoptera w ogniu, potraktowana 


po macoszemu. Zadania są niemal 


| zupełnie od siebie niezależne, ale | 


na szczęście zaprojektowano je 


| w bardzo ciekawy sposób. Biegniemy 
na piechotę, po chwili kawałek prze- R 


mierzamy na pace hummera, ściska- 
jąc potężny karabin maszynowy, 
chwilę potem strzelamy do celów 
z miniguna zainstalowanego w heli- 


| kopterze - to wciągające rozwiąze- 
4 nia, ale niestety nie pojawiają się żad- |. 


ne elementy, których byśmy nie 


4 widzieli w Helikopterze w ogniu. 


Od czasów poprzedniej części Delta 


Force'a nie zmieniła się również gra- | 
| fika. Wybuchy nadal wyglądają impo- | 
nująco, a wnętrza rażą swą sier- | 


miężnością, podob- 
nie jak modele po- 


wciąż ma przedziw- 


cinania się, gdy bie- 


pomina rtęć, którą 


koptera w ogniu. 


Inteligencja przeciwników i kolegów | 
z drużyny nie istnieje. Wielokrotnie | 
pomstowałem, gdy mój bohaterski 
team z zaciekawieniem przyglądał 4 
się, jak przegapiony przeze mnie | 
. wróg ładuje mi w plecy całą serię 


z kałasznikowa. Co lepsze, nasza dru- 
żyna często strzela do przeciwników, 
których nie powinna widzieć. Z taki- 
mi ludźmi żadna ściana nie jest bez- 
pieczna. Jeszcze zabawniejsze są 
momenty, gdy wpadamy na wroga, 
a ten mierzy nas wzrokiem, buja się 


b PLUSY 
Dobra konstrukcja misji 
> MAUSY 
| Lia konstrukcja calej reszty 


staci. Program gry a 
ną tendencję do za- Fi 


gamy po wnętrzach | 

budynków i płynne- 

go działania, gdy wy: H. 
chodzimy na wiel- | 

kie, otwarte prze- 

strzenie. Poprawio- Ff 
no za to wygląd wo- 3 
dy: teraz mniej przy- Ą* 


pamiętamy z Heli- | 


Świat widziany przez celownik 
„dymi się i rozwala na kawałki 


z nogi na nogę, ale spustu już nie na- 


| ciska. Takie zachowania były kata- 


strofą w Helikopterze w ogniu, nie 
rozumiem, jak można było przeoczyć 
tak koszmarny błąd. 


| Team Sabre to niestety jeden ze słab- 


szych dodatków, jakie miałem okazję 
kiedykolwiek zobaczyć. Sprawna kon- 


| strukcja misji nie rekompensuje bra- 


ku fabuły, siermiężnej grafiki i idiotycz- 


nych zachowań podwładnych. 


| Ma potrzeby gry Team Sabre powoła- 
no oddziały bardzo specjalne. Oddziały 
bardzo specjalne wyruszyły do Iranu 
i Kolumbii. Ich taktyka zakłada bardzo 
, specjalne sposoby ukończenia misji. 
Na przykład w zadaniu, w którym od- 
Ą działy odbijały zakładników z platfor- 
| my wiertniczej, taktyka zakładała pły- 
wanie dokoła i strzelanie z półcalowe- 


go karabinu maszynowego do terrory- |] 
| stów. Oddziałom bardzo specjalnym | 


akcja udała się tylko dlatego, że trafiły 


JE na bardzo specjalnych terrorystów. 


> Producent: Novalogic 


Przebrane za karabin UFO 
nie budziło podejrzeń 


RZ BAJ PY Pa ot AA 
z któż a BO ZES I CAN ARCO 


ZOPERENE 


1 pygrówca 2 Apotaiest, pesierepowy 
Wracamy do pachnącego napalmem Wietnamu. Amerykanom oc 


wydaje się, że mają przejściowe kłopoty, a nasi przyszii 
Sprzedawcy sajgonek poznają Konstrukcję pana Diegtiariewa 


ydana rok temu zręczno- 
ściówka Vietcong doczeka- 
ła się oficjalnego pakietu 
misji. Fist Alpha to prequel 
- opowiada o wydarzeniach roz- 
grywających się przed znanymi 
z wersji podstawowej. Znów wciela- 
my się w dowódcę oddziału specja|- 
nego US Army. Tym razem miejsce 
Steve'a Hawkinsa, prowadzącego 
wówczas jeszcze szkolenia dla armii 
Wietnamu Południowego, zajmuje 
sierżant Warren Douglas. Drugi no- 
wy bohater to zastępujący Nhuta 
zwiadowca Nguyen Nham. Reszta 
drużyny pozostaje bez zmian. 
Na fanów Vietcongu czeka siedem 
nowych misji dla jednego gracza 
i osiem map do muiltiplayera. Zbro- 
jownię uzupełniono ośmioma rodza- 
jami broni, w tym karabinem M14 
i Tokariewem SWT 38 (oba są też 


Wszysty Wietnamczycy o imieniu „ 
4 posel ginęli z rąk biz 


w wersji z celownikiem optycznym), 
pistoletem maszynowym sten i cięż- 
kim karabinem maszynowym M60 
w wersji stacjonarnej. W starciu 
bezpośrednim przydają się też ba- 
gnety - mają je zarówno Ameryka- 
nie, jak i wojska Wietkongu. Podob- 
nie jak w podstawowej grze, wszyst- 
kie modele uzbrojenia są świetnie 
dopracowane. Każdy cechuje inny 
odrzut, zasięg i celność, towarzyszą 
im oczywiście bardzo realistyczne 
odgłosy wystrzałów. 

Rozbudowano wsparcie lotnicze. 
Chłopaki w F-4 i F-105 spryskują po- 


zycje wroga napalmem. Znad nich | 


zaś usiłują trafić w cel bombardie- 
rzy w B-52 Stratofortress. 

Misje to powtórka z rozrywki. Walka 

w dżungli - drzewa, zwalone pniaki, 

gęste poszycie, mokro i duszno. 

Do tego strzały znikąd, przemykają- 

cy niczym duchy 

przeciwnicy i cze- 

kające na nieroz- 

ważny krok miny- 

-pułapki. Jeśli to 

za mało, na spra- 

gnionych najmoc- 

niejszych wrażeń 

czekają mroczne 

i klaustrofobiczne 

tunele Wietkongu. 

Za każdym razem 

z dużą ulgą wycho- 

dziłem z nich na 

światło dzienne. 


psi am Podczas misji 


EPAWZE 


=" 


tj świa 


przyjdzie nam także nawiązywać 
przyjazne stosunki z tubylcami, bro- 
nić własnej bazy oraz niszczyć szlaki 
zaopatrzenia przeciwnika. 

O ile rozbudowany Vietcong stoi na 
wysokim poziomie, drażni nie za- 
wsze duże przywiązanie autorów do 
detali. Wciąż niezwykle irytujące są 
problemy z ludźmi z drużyny. Nie daj 
Boże wejść ze wszystkimi do tunelu 
- blokada murowana. Aby przejść 
wtedy koło kumpla, zaczynamy kom- 
binować - na zmianę skaczemy, 
czołgamy się, próbujemy przeci- 
snąć przy ścianie. Sporo do życze- 
nia pozostawia też sterowanie, 
zaś problemy z wyjściem z wody, 


1» PLUSY 
Muzyka, dżungla, atmosfera 
> MLIUSY 
sl drużyny, sterowanie 


* przeskoczeniem nie- 
typowo ułożonego 
-" pnia drzewa czy też 
przeczołganiem się 
pod jakimś ogrodze- 
niem stają się kwe- 
stią życia i śmierci. 
Kłopot z wystawie- 
niem oceny Purple 
Haze'owi dotyczy za- 
KUESZNEBNIEWAA 
_ szącego premierze 
gry u nas. Sam Viet- 
cong nie doczekał 
| się w ubiegłym roku 
| oficjalnego wydawcy 
w Polsce. Gra dopie- 
_ ro teraz trafiła do 
_ oferty Cenegi i to 
| od razu w podwój- 
| nym zestawie o naz- 
wie Vietcong: Purple 
/ Haze. Są w nim Viet- 
cong i wspomniany 
pakiet misji Fist Al- 
pha. Nasza ocena 
pakietu jest jednak 
niższa niż samego 
Vietcongu z PLAYA 
6/2008. To z powodu czasu, który 
nie obszedł się łaskawie ze stroną 
wizualną gry. Na szczęście grywal- 
ność pozostała wysoka. 


Josa;  ( 
NIC eli. 3 
1.6 a Pił 


Wracamy do najstynniejszych dżungli świata | 
ścigać ztych komunistów. Strzelamy nowym | 
bohaterem ze świeżą dostawą broni. Zabawa | 


brońcy moralności mogliby stawiać tę grę 


jako przykład tego, że zabijanie 


I jak tu nie zastrzelić kretynów 


w grach 


nie jest dobrą zabawą. Oj, naprawdę nie jest. 


- Ścieżka życiowa kowboja w Meksyku jest kręta, += 
brzydka i prawie zawsze leży na niej wielki klamot 


obrych bandytów z Dzikie- 
go Zachodu najłatwiej było 
znaleźć w kościołach. Tam, 
=—j wdziawszy szaty pastorów, dzielili 
się swą świeżo zdobytą wiarą z uf- 
ną trzódką. Wielebnemu Devlinowi 
nie było dane dokonać żywota na 
tym stanowisku. Dawni kumple pu- 
ścili parafian z dymem. Musi ich do- 
sięgnąć zemsta Najwyższego. 
Przeskakując z poziomu na poziom, 
zmieniamy styl gry. Spośród do- 
stępnych czterech najbardziej przy- 
padła mi do gustu skradanka. Pole 
akcji widzimy z lotu ptaka, a wokół 
DE naków jest zaznaczony za- 
sięg ich słuchu i wzroku. Po wciśnię- 
ciu prawego przycisku myszy Devlin 
zaczyna kroczyć ostrożnie, a po roz- 
pracowaniu ścieżek strażników za- 
czynamy ich kolejno eliminować. 
Podchodzimy od tyłu, cios no- 
NO i po kłopocie. Oczywi- 
ście hałasu unikamy 


Wody jak ognia. Jeden 
zaalarmowany  prze- 
ciwnik to pół biedy, ale 
gdy ściągamy sobie na 
głowę pół obozu, nie 
warto nawet sięgać po 
broń - to już koniec. 


Drugi tryb to klasyczny celowniczek. ! 


Akcję oglądamy oczami bohatera: 
kamera wolno się przesuwa, a co ja- 
kiś czas staje i pojawiają się bandyci 
do zlikwidowania. Wygląda to dziw- 
nie, a przeciwnicy są sztywni jak 
kaczki na strzelnicy. Zawsze wyska- 
kują zza tego samego rogu domu, 
wozu czy beczki. Może dziesięć lat 
temu to było fajne, ale nie dziś. A to 
jeszcze nie najgorsza część gry! 
Oto strzelanka z kamerą wiszącą 
nad głową. Przeciwników nie daje 
się obejść - każdego musimy zlikwi- 
dować. Po drodze znajdujemy sześć 
rodzajów broni, między innymi re- 
wolwery, nóż, dynamit, śrutówkę, 
karabin oraz kuszę. Celowanie jest 
automatyczne, ale bohater strzela 
fatalnie. Nawet stojąc metr od 
przeciwnika, potrafi go nie załatwić. 
Dodatkowo wkurza źle działająca 
kamera chwilami wykonująca nie- 
przewidywalne skoki. 
| na koniec tryb jazdy konnej. Cze- 
goś tak kuriozalnego dawno nie wi- 
działem. Nasz wierzchowiec jest 
równie dynamiczny i realistycznie 
animowany co konik na biegunach. 
Co prawda potrafi skakać, ale już 
nie przez przeszkody. Skoki przyda- 
ją się jedynie podczas pokonywania 
rozpadlin w ziemi oraz do tratowa- 
nia przeciwników. Co dziwne, po na- 
jechaniu na wroga sami też traci- 
my punkty energii. No i jeszcze taki 
detal - kiedy cwałujemy przy zbo- 
czu góry, koń zastanawiająco zwal- 
nia. Doprawdy, jazda konna w Wan- 
ted Guns to jedno z dziwniejszych 
doświadczeń w moim życiu. 
Ja rozumiem, że 
"R EST tO 
: gra z ta- 
6 niej serii, 
ale przecież jakieś stan- 
dardy mimo wszystko po- 
winny obowiązywać. Chciał- 
bym przynajmniej powiedzieć, 
| że twórcy mieli dobry, choć niestety 


mierna 
> mudaaść 
> ZŹWIĘK 
GRAFIKA 
> sayWaLTOŚĆ 


_, świecących latarkami po oczach? 


niedopracowany pomysł, ale nie 
mogę. Gra wygląda na pisaną pod- | 
czas przerwy na kawę. | gwóźdź do 
trumny - sztuczne przedłużenie | 
czasu zabawy przez wprowadzenie 
autozapisu stanu gry jedynie w wy- 
branych miejscach. Takich nume- | 
rów nie cierpię - jeśli już ma boleć, | 
to niech agonia będzie krótka. 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


PIII 500 MHz, 64 MB RAM, 
akcelerator 3D z 16 MB 


Po pierwsze, w grze nie ma 
pauzy. Pisałem miesiąc te- 
mu w dziale Już grane, że 
jeśli autorzy nie zmienią pa- 
skudnego systemu klikanej 
walki, to po nich. Nie zmieni- 
li. Starcia kilkunastu kolesi 
są chaotyczne, bo wydanie 
rozkazu ataku powoduje od- 
danie tylko jednego strzału. 
To za mało w wypadkach, 
gdy na scenie pojawia się 
więcej niż paru wrogów.  : 
Czyli co chwila. Spowolnie- *% 
nie czasu pomaga, 
ale tylko podczas ma- 
łych potyczek. 

Po drugie, dla piękna dwuwymiaro- 
wych plansz (faktycznie ładnych) 
chłopcy z firmy Spellbound poświę- 
cili przybliżanie i obracanie widoku. 
A przydałoby się, zwłaszcza w grze, 
w której w ciasnym pokoju odróż- 
nienie wroga od identycznie ubra- 
nego gangstera z naszej ekipy za- 
krawa na cud, a podniesienie 
upuszczonego przez kogoś przed- 
miotu przypomina łapanie mrówek 
rękawicą bokserską. 

Po trzecie, nie daje się na stałe gru- 
pować członków gangu, by potem 
przywoływać ich klawiszem. W og- 
niu walki wybieranie grup i przełą- 
czanie się między nimi to koszmar 
Po czwarte, Chicago jest chyba naj- 
bardziej bezmyślną grą od czasów 


Dobrze opłacany policjant nie dostrzegł 
drobnej utarczki pomiędzy rodzinami 


dostępna formacja to zgrupowany 
wokół kursora tłum. Mało? Dorzuć- 
my pełną błędów ortograficznych 
polską wersję ze źle dobranymi tek- 
stami i mamy męczącą, nudną grę, 
na którą traci się ochotę po 15 mi- 
nutach. Tylko jeśli przestajemy trak- 
tować ją jako zręcznościową stra- 
tegię, wychodzi całkiem zabawne 
polowanie na najbardziej oddalone 
od stada jednostki. Ale ile można 
mieć frajdy ze strzelania do nie wi- 
dzących nas z pięciu metrów osłów, 
którym na pomoc nie przybiegają 
kumple? Dlatego najlepiej spraw- 
dza się taki układ: wczytujemy grę, 
wyłączamy monitor i zaczynamy re- 
laks przy muzyce. Spokojny jazz to 
największa zaleta Chicago. 


© KAMA 


Ghiczdo! W MŁ zy de mim 
ofowiu w ich Komputery ad s "P 


1920 roku w Stanach 
wprowadzono prohibicję. 
Idealiści wymyślili sobie, 
że gdy zakaże się sprze- 
daży alkoholu, to społe- 
czeństwo będzie zdrowsze i szczę- 
śliwsze. Niestety nie wszystko po- 
szło po myśli władz i w ciągu kilku lat 
spirytus stał się najlepszym towa- 
rem eksportowym Kanady. Tysiące 
Włochów zarywało noce, by szmu- 
glować z północy zakazany towar 
Na długie lata przestępczym ser- 
cem przemytniczego organizmu 
stało się właśnie Chicago. Kres pa- 
nowaniu Ala Gapone'a położył do- 
piero oddział Nietykalnych. Tę wła- 
śnie walkę próbuje pokazywać naj- 
nowsza gra autorów Desperados. 
Próbuje, bo Chicago 1930 łamie 
gdzieś z połowę naczelnych zasad 
strategii czasu rzeczywistego. 


Ame rykański raj 


Oprócz najgłupszego prawa w historii demokracji | 
[mowa o prohibicji, a nie o zakazie wstępu do dyskotek | 2-7 
poniżej 18 roku życia] włoskiej mafii w rozwoju w USA | 

pomogla jeszcze sytuacja polityczna. Gdy w 1922 roku |- 
Benito Mussalini doszedł do władzy, jego faszystowski 
reżim przycisnął ich tak, że ledwo mieli na winko. 
Duce zrealizował w ten sposób znaną na Świecie 
zasadę: jedyną organizacją przestępczą, jaką toleruje 
totalitaryzm, jest an sam. Stąd naptyw Italiano da USA. 


Kierując mafią, wygryzamy konku- 
rentów z kolejnych dzielnic miasta, 
a na końcu likwidujemy zagrażają- 
cych nam stróżów prawa. Oczywi- 
ście wszystko robimy siłą, likwidując 
świadków. Gdy dzierżymy za mordę 
całe miasto, sytuacja się odwraca 
i jako Eliot Ness, szef Nietykalnych, 
czyścimy Chicago z całego zła. 

Nasze zadania są klasyczne. Przej- 
mujemy kontrolę nad hotelem, zabi 
jamy prokuratora, masakrujemy kił- 
ka osób w Walentynki. Każda gang- 
sterska misja wiąże się z ekstermi- 
nacją wszystkich bandytów wrogiej 
mafii. W policyjnej skórze robimy to 
samo, tyle że na odwrót: chronimy. 
odbijamy, obezwładniamy. Na i od- 
pada bezkarne zabijanie. Za to moż- 
na sobie poaresztować. O ile jednak 
fabuła i układ misji są w porządku, 


to ich wykonanie kładzie wszystko. 


agują na strzały, które zabi- 
jają stojących obok towa- 
rzyszy. Jeśli już w jakiś spo- 
sób wzbudzamy ich podej- 
rzenia lub nas widzą, wy- 
starcza odejść na krok 
i przestają się nami intere- 
sować. Najśmieszniejsze 
jest, gdy widząc naszych, 
krzyczą: „Tam są!” i... nic nie 
robią. Drugi taki hit to chy- 
ba okrzyk „Nie ru- 
szam się do trupa”, 
to z ust gangsterów 
patrzących na śmierć kolegów. 
Postacie niezależne to też banda 
osłów. Co powiecie na fotoreporte- 
rów, którzy robią zdjęcia martwe- 
mu ciału i nie przeszkadza im, że 
właśnie odciągamy denata na dru- 
gą stronę mapy? Gdy do nich wra- 
camy, wciąż pstrykają fotki. 

Nasi ludzie nie są lepsi. Nie reagują, 
nawet gdy są atakowani, a w walce 
strzelają poprzez kolegów. Jedyna 
| D7277 
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rozpoznanie, toczymy bitwy. No, 
czasem nic nie produkujemy, tylko 
walczymy tym, co mamy. Znikomy 
mamy za to wpływ na przebieg wal- 
ki bo zwykle wszyscy rwą się 
na pierwszą linię, nawet gdy w rę- 
kach mają łuki, a przeciwnik miecze. 
Co prawda istnieje możliwość wyda- 
nia poleceń powstrzymujących te 
dzikie szarże, ale bitwy toczą się tak 
szybko, że nie zawsze nadążamy 
z klikaniem na odpowiednie jednost- 
ki i panel rozkazów. 

Gdy już dochodzi do starcia wręcz 
nasza kontrola nad jego przebie- | 
giem maleje jeszcze bardziej, bo | 
podkomendni robią, co chcą. Nie- 
kiedy nie chcą nic, więc stoją i dają 
sobie spuścić łomot, kiedy indziej le- 
cą rozwalać jakiś budynek, nie ba- 
cząc na to, że kazaliśmy im naj- 
pierw pokonać jego obrońców. 
W efekcie zamiast myśleć nad ja- 
|kąś taktyką, klikamy szaleńczo 
na naszych niesfornych chłopków 
i zapędzamy ich z powrotem do bo- 
ju. Dowodzenie taką kapryśną ban- 
„|dą przeradza się w koszmar, kiedy 
po wskazaniu celu przemarszu po- 
łowa grupy rusza w jego stronę 


nie działa, a zasięg strzału z łuku to 
całe kilka kroków. 

Podstawowym i jedynym surowcem 
jest platyna — jej kopalnie rosną jak 
grzyby po deszczu. Wydobywamy 
więc platynę, za nią kupujemy bu- 
dynki, w których szkolimy wojska. 
Chodzimy potem. tymi wojskami 
po mapie i tłuczemy wszystko, co 
napotykamy. Do tego jest jakaś fa- 
buła, ale niezbyt wyraźnie zarysowa- 
na. Z intra dowiadujemy się tylko, że 
trwa wojna, a z wprowadzeń do mi- 
sji, że mamy stłuc na kwaśne jabłko 
wroga. No, czasem jeszcze kogoś 
znaleźć albo coś zniszczyć. 
Rozgrywka przebiega w sposób 
znany od zarania dziejów gatunku. 
Produkujemy żołnierzy, prowadzimy 


kcja jest osadzona 
w realiach świata gry 
Everquest - jednej 
z najpopularniejszych 
na świecie masowych 
sieciowych gier rpg. Ci, co grali, roz- 
poznają występujące w niej rasy, bo 
chociaż wydarzenia przedstawione 
w Lords of Everquest mają miejsce 
drobne dziesięć tysięcy lat przed ak- 
cją rolpleja, odmienne są tylko realia 
geopolityczne. Rozgrywamy trzy 
kampanie wojskami jednego z impe- 
riów: Shadowrealmu, Sojuszu Eldda- 
rów i Dawn Brotherhoodu. 

Gi pierwsi to stwory zwykle kojarzo- 
ne ze złem — ogry, gobliny, jaszczury. 
Elddarowie to elfy i inteligentne żaby. 
Bractwo Jutrzenki składa się z ludzi 
i krasnoludów. Każda ze stron ma 
specyficzne dla siebie oddziały cha- 
rakteryzujące się odpowiednimi 
umiejętnościami. Ogry są duże i ma-|” 
ją wielkie młoty, elfy mają spiczaste 
uszy i łuki, a krasnoludy mówią jak 
Gimli we Władcy pierścieni. 

Niestety, poza wyglądem i niektóry- 
mi zdolnościami, jednostki poszcze- 
gólnych stron nie różnią się znaczą- 
co, co wymuszałoby stosowanie 
zróżnicowanych taktyk. Wyjątek 
stanowią elfi łucznicy zasypujący 
wroga gradem strzał i mający zdol- 
ność kamuflażu, co pozwala im nie- 
postrzeżenie podkradać się do wro- 
ga. Dzięki temu wymyślamy dla nich 
sprytne taktyki - na przykład se- 
kretne oskrzydlenie i atak z zasadz- 
ki. Pierwszorzędna zabawa, tylko 
bezużyteczna, bo kamuflaż często 
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Dziwne kręgi klamotów są Ę 
ZAWSZE bardzo magiczne k 


jedną drogą, a druga połowa inną 
A jak jeszcze trafia się jakiś wróg, 
wczytujemy ostatniego save'a — za- 
miast wycofać się na z góry upa- 
trzone pozycje, nasi pędzą za nie 
przyjacielem, gdy tylko go widzą. 

Prowadzi to do absurdalnych sytu- 
acjii my każemy podwładnym się 
| cofnąć, więc biegną parę kroków 
Ń| do tyłu; jednak zaprogramowany in- 


"| stynkt każe im gonić wroga, więc 


zaraz znowu się rzucają do walki 
l tak na okrągło, my do tyłu, oni 
do przodu. W końcu machamy ręką 
i pozwalamy im załatwić sprawy 
po swojemu. Jedynym ułatwieniem 
jest to, że żołnierze au- 
tomatycznie korzystają 
ze swoich specjalnych 
zdolności: kapłani rzu 
cają zaklęcia leczące 
z własnej inicjatywy, 
czarodzieje czarują bez 
rozkazu i tak dalej. Po 
za tym nie ma co się 
martwić odniesionymi 
POR wojaków ranami 
- szybko się regeneru 
ją. Wystarcza pocze- 
kać i mamy żołnierzy 


ŻĘ: 


Pierwszy Pałac Kultury: 
$ odrobinę mniej imponujący 848 
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wiązań stanowi wpro- 
wadzenie do gry ele- 
mentów rozwoju posta- a> 


Miłą odmianę wśród 
stosów banalnych roz- 


ci. Nasz głównodowo- 
dzący, którego wybiera 
my na początku kampa- |: 
nii spośród kilku o róż- 
nych cechach, zdobywa 
doświadczenie, tak sa- || > 
mo jak biorące udział |; 

w walkach wojska. A to | 
zwiększa ich skutecz 
ność bojową i daje nam 
dostęp do ich nowych zdolności 
specjalnych. Po zakończeniu każdej 
misji przenosimy dowódcę oraz kil 
ka wybranych jednostek do następ 
nej. Na początku rozwój postaci nie 
przynosi rzucających się w oczy ko- 
rzyści, ale mniej więcej od szóstego 
poziomu nasi dowódcy stają się ist- 
nymi terminatorami, w pojedynkę 
radzącymi sobie z całymi oddziała- 
mi wroga. | to już jest niestety ko 
niec miłych odmian 

Jedną z nielicznych zalet gry jest 
oprawa audiowizualna. Podczas wal- 
ki przygrywa nam podniosła, zmie- 
niająca się w zależności od sytuacji 
muzyka, jakiej nie powstydziłby się 
porządny film fantasy. Trójwymiaro- 
we środowisko także jest przyzwo- 
ite: w jeziorkach pluskają ryby, bu- 
dynki ładnie się palą, a figurki żołnie. 
rzy są duże i wyraźne. Przynajmniej 
dopóki jest ich mało, bo gdy zaczy- 
na się walka, ich rozmiar zaczy- 
na przeszkadzać — w ścisku trudno 
jest wybrać właściwą jednostkę, nie 


zwartych i gotowych 
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Choć nic na to nie wskazuje, 
8 facet u dołu ma duszę poety 


bardzo też widać, co który wojak 
akurat robi. Ładne, choć niezwykle 
monotonne są mapy, przeważnie 
skonstruowane w taki perfidny spo- 
sób, by trzeba było je obejrzeć w ca- 
łości, przechodząc wyznaczonymi 
ścieżkami z jednego narożnika plan- 
szy w przeciwległy 

Lords of Everquest to taki kieszon- 
kowy Władca pierścieni, ale bez 
pierścieni, Gandalfa i drużyny. Pozo- 
staje tylko sztafaż fantasy i bardzo 
dużo bitew. Gra ma niestety pełną 
kolekcję najbardziej typowych wad 
strategii czasu rzeczywistego. Bez- 
nadziejna sztuczna inteligencja jed- 
nostek własnych i komputera, mak- 
symalnie sztampowe scenariusze 
i oparcie całości rozgrywki na sche- 
macie wydobywaj-buduj-klikaj pod- 
ważają zasadność zaliczania jej do 
strategii. Na upartego da się w to 
grać, tak jak da się łowić ryby w ba- 
senie olimpijskim. Pytanie tylko 
po co, skoro można z niego wyłowić 
najwyżej mokre gacie sportowca? 
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MA Waremczić 
Na poboczu tym razem jest czarno-biafo. 
Wyprawa do krainy wielkich kontrastów 


odkrywa dwie niezłe gry i dwie stabe jak 
niemieckie filmy przyrodnicze. (sweter) 


Mój brat Niedźwiedź 


Film nie wzbudził u nas 
takiego zachwytu jak Gdzie 
jest Nemo, ale w wypadku 
gier jest zupełnie 
odwrotnie - to 
Niedźwiedź zasłu- 
guje na większą uwagę. 
Chodzi, biega i skacze po le- 
sie, szukając dziesiątek / 
przedmiotów. Co chwila 
stawia też czoło kolejnym mini- 
grom. Podsumowując - Niedź- 
wiedź to całkiem niezły prezent dla 
młodszego brata lub siostry. 


Gunship Tank Killer 


Fajnie, że autorzy ugrzecznionej 
serii Search 6 Rescue nareszcie 
zajęli się helikopterami z uzbroje- 
niem, tworząc pierwszy od dawna 
symulator wojskowego helikoptera 
na pecetach. I to całkiem fachowy! 
Apache świetnie łączy symulację ze 
zręcznościową strzelaniną. Szkoda 
tylko, że jedynym trybem gry jest 
niezbyt skomplikowana, składająca 
się z króciuteńkich misji kampania. 
Przy tak łatwym sterowaniu i ład- 
nej grafice bardziej rozbudowa- 
na gra mogłaby stać się hitem. 


Monster Garage 


Pewnie widzieliście to w TVN 
Turbo: mechanicy-zajawkowicze 
mają 3000 dolarów i siedem dni, 
aby zamienić pick-upa w balon, mi- 
ni coopera w maszynę do miażdże- 
nia lodu albo karawan w samo- 
chód mordercę. Program 
ten ogląda się świetnie, 
ale gra jest fatalna: non 
stop zalicza 
zwieszki, zada- 
nia są żywcem 
wzięte z telewi- 
zji, na ich rozwiąza- 
nie mamy gotowe sche- 
maty, a głupie odkręce- 
nie śruby zajmuje pięć 
minut ciągnących się 
krówka mordoklejka. 


niczym 


Horse Racing Manager 


Wydanie w Polsce menedżera 
wyścigów konnych, w którym jeź- 
dzimy na rumakach, uruchamiamy 
swoje stajnie i obstawiamy wyniki 
gonitw, pachnie mi hurtowym za- 
kupem angielskich gier - tak ze 
trzydziestu po funcie za sztukę. 
Inaczej trudno wyjaśnić próbę 


sprzedawania gry o sporcie, który 
w Polsce obchodzi z jeden procent 
społeczeństwa. Co dalej? Zapropo- 
nowałbym wyścigi chartów, ale bo- 
ję się, że zostanę wzięty serio. 


Dziś starcie dwu pakietów 
misji. Dzielni amerykańscy 
chłopcy z Wietnamu stają na- 
przeciw bohaterów z Kolum- wk 
bii oraz Iranu. Klimatyczna | i i z m. 1 
opowieść o zielonym piekle VM "e na dłoni 
kontra pochwała supernowo- wę B/ | BOTA 
czesnej techniki wojennej. | 
Trup będzie się stać gęsto! 
WROGINAEWIET OCET PSC WOK 
Drzwi do lasu 
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Gra w kulki 


Uzbrojenie 


Frontowe akcje 


Atmosiera 


Krecią robota 
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Orły wojny 


SI żołnierzy 


Myśliwi 
zwierzyną 


| ; 8 i Ę Oblężenia 


Rachunek strat 


Podsumowanie 


utorzy z Czech chyba uwielbiają patrzeć na śmierć głównego boha 
Wystarczy chwila nieuwagi, jeden-dwa strzały z zarośli i nurkujemy twa-_ 
"rzą w gęste listowie. Podobnie kończy się wdepnięcie w środek wrogie- 
jgo patrolu. Starcia nie są zbyt malownicze, za to krótkie i brutalne. Prze- £ 
ciwnicy są celni, dobrze zamaskowani i często zauważają nas o wiele 
cześniej niż my ich. 


żungla jak się patrzy. Drzewo przy drzewie, niżej kłębiące się poszycie. G 


| 8 stwina jest tak wielka, a kamuflaż żołnierzy tak dobry, że czasami nie spo- 


ób ich dostrzec, nawet jeżeli stoją metr obok. Do tego gdzieniegdzie le- 
ą butwiejące pnie utrudniające wędrówkę, na niektóre można się wspi- 
ać, aby dotrzeć do wyżej położonych terenów. Oczywiście nie ma nic za 
armo - generowanie tak bogatej flory wymaga silnego komputera. 


; ylko nieśmiertelny UH-1D Huey. Przywozi drużynę na pole walki, 
ostawia i zgłasza się po tych, którzy przeżyli. Piloci nie mogą znaleźć miej-_ 


ky] kiwana powietrzna taksówka, odpieramy na +ay 
polance atak za atakiem. A w nagrodę można 
czasem postrzelać z pokładowego kaemu. 


realizm? Toż to PraWdAWE hollywoodzka superprodukcja. 
szość misji przechodzimy, nie zdejmując palca ze spustu. Po serii z M1B 
powietrze wylatuje nawet transporter opancerzony, a ulubionym uzbro 


s, jeniem przeciwników w starciach ulicznych są wyrzutnie przsEWRED A 


Niby Kolumbia, niby PGE. ale e zupelnie naka Przypamina | ra 

nie pielęgnowany park miejski, a nie odwieczną tropikalną gęstwinę. Strasz 
nie tu pusto, między pniami drzew można by przeprowadzić kawaleryjską | 
szarżę. O poszyciu szkoda gadać, więcej zieleni jest na parkingu tirów. Kra- 
jobraz podczas drugiej, irańskiej kampanii wygląda dużo lepiej. Bardzo reali 


| Do Abor 


wszystkim tytułowy MH. 60 Black Hawk. Poza tym skaczemy do wodył 
transportowego chinooka, pływamy na pokładzie pontonu desantowe | 

go, jeździmy transporterem opancerzonym, ciężarówką i terenówką hu- | 

mvee. Niestety za każdym razem pełnimy rolę balastu, w Ao r ra- 

| ie operatora broni pokładowej - maszyną kieruje kto inny. A 


i | Razem 24 sej kj w tym nóż nowe. Od stacjonenych działek kali- 
 bru50i instalowanych w śmigłowcach minigunów, poprzez klasyczne M16 88 
i M5, aż po wyrzutnie pocisków przeciw- 
pancernych i zdalnie odpalane ładunki wy- SHP 
buchowe. Niestety jesteśmy ograniczeni * 


cB 


z ca al mniej więcej po równo dla obu stron. Najfaj- 

jejsza cecha gry to możliwość zabrania spluw poległych wrogów, ale 
otem wymaga polowania na amunicję. Znaleziony arsenał po misji kz 

je w zbrojowni. | modele spluw są niezwykle pieczołowicie zrealizowane. — 


ich, te strzały w plecy z gęstwiny! Niewiele jest gier równie umiejętnie bu- 
'dujących atmosferę co Vietcong. | to pod każdym względem, od genialne- j 
| go gitarowego brzdąkania w menu głównym i i rockowych akompaniamen- 
ów na początku misji, poprzez poczucie zagubienia w głębi dżungli i świ- 
stające strzały znikąd, aż do rozmów z żołnierzami i scenek z życia obozo- 
wego po powrocie. 


spaniałe, wąskie, ręcznie dłubane i pełne zasadzek. Tunele ryte prze 
ołnierzy Wietkongu są klasą samą dla siebie - to po prostu światowy _ 
zorzec podziemnej kryjówki. A za mizernymi przejściami całe bazy, fa- 
bryki i szkoły. Porządne podziemne miasteczko, solidnie klaustrofobiczne 
bójcze dla niespodziewanych gości. Projekt doskonały, szkoda tylko, że 


"—— 
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'hwilamni wydaje się, że nasi kumple biorą udział w zupełnie innej misji - znika- 
ą gdzieś w tyle, gubią się i potem trzeba ich szukać po całej mapie. Co cie- _ 
m kawe, problemy takie pojawiają się przede 
wszystkim podczas misji w lesie - czyżby nie 
najlepsze algorytmy wyznaczania trasy? Na 
otwartym terenie jest już o niebo lepiej. 


Podobnie jak i w pierwszej części, tak i tu) 
atakowana jest baza Nui Pek. Aż włos się jeży = 
ai na głowie. Ludzie Wietkongu nadchodzą fala 
za falą, amunicja po kilku minutach zaczyna się kończyć, wsparcie ognio- 
e praktycznie nie istnieje, a jeszcze zaczynają się odzywać moździerze 
Jedna misja i wystarczy - lepiej samemu ich szturmować. - 


ietna gra dla paranoików 4 kaaeh wroga za każdym krzakiem. 
Podchodząc tak do życia na co dzień, w Wietnamie przetrwasz może kilka , 


gra stanowi klasę sama dla siebie. Niestety trochę rozczarowuje 
rawa graficzna, a SI reszty drużyny prosi się o dopracowanie. No i p 


FA jakże, jest tunel. A WIaScie podziemna baza, 


tylko do broni wybranej na początku misji. 


Tu wszystko działa jak w zegarku. Płynnie| 

przechodzimy od jednego punktu kontrolne- 
z go do drugiego, najlepiej nie zdejmując pal-. 
ca ze spustu. Zagrożenie czujemy tylko podczas walk w mieście: pojawia- 
jący się niespodziewanie na dachach przeciwnicy z granatnikami Przyj 


' prawiają o szybsze bicie serca. PE 


ale się kwalifikuje. Koryta- 
rze szerokie, luksusowe, murowane, pod ścianami w niszach gniazda kara 
binów, sufit kilka metrów nad głową. Krótko mówiąc, nora wysokobudże | 
towa, jak na amerykańską produkcję przystało. Niestety przy okazji mało 
realistyczna, a przy koszmarach z Vietcongu po prostu może się scho- My 


wać. Do nory. BERT a 


Ao, : że ża kompl dość SZYBKA GA giną, "jest je jeszcze sensowne. Ale dlaczego rów | 
nocześnie jak wariaci pchają się na pierwszą linię ognia? | to nawet przy) 

i trybie zachowania ustawionym na tak zwany mało agresywny. Doprawdy, | 
połączenie godne samobójcy. Na szczęście przy tym sprawnie docierają 
do celu, potrafią też niezgorzej wyłuskiwać i likwidować cele oraz dosyć 
sprawnie obsługują broń stacjonarną. 


Świetna misja w Kolirnbn Aakdary SZA DrZEGWNIkA i likwidujemy 
, gów z ciężkim wów kaka by po chwili samemu wykorzystać j je do odpie- 
rania szturmu armii narkobarona. Podo - 


== śnie przeciętny Amerykanin wyobraża 
bie supertajne akcje oddziałów specjalnych. Jeśli ktoś podziela te 
przekonania, to właśnie gra dla niego. Jak dla mnie, za mało tu myśler 
z żo rozwałki. ORGA w dziedzinie efektów krótki : 


saga: kniew wikingów 


ałej czaszeczki nigdy 
nie odmówię. A jest za 
co wypić. Wróciliśmy 
wczoraj z wyprawy łu- 
pieskiej, eeech, kocham tę robo- 
tę, ludzie mnie szanują... 
Szczególnie ci, których biję mie- 
czem po plecach albo delikatniej 
płazem po głowie. Żeby jednak wy- 
prawa się udała, trzeba stworzyć 
zaplecze. Każdy myśli, że działamy 
bez żadnego pomyślunku. Nic po- 
dobnego. Potrzebna jest zbrojow- 
nia, karczma i drewutnia. Co cieka- 
we, mamy taki zwyczaj, że jeśli w po- 
bliżu nie ma nic do złupienia, nawet 


STRATEGICZNA 
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PODSTAWOWE INFORMACJE 


| Motocross Mania 


o dalej, Heniu, wyciągaj 
jawę z piwnicy jako i ja 
wyciągłem! Będziem jeź- 
dzić jak te wariaty na 
motokrosie, cośmy ich 
ostatnio widzieli na Ełrosporcie 
u Waldka. No jak to jak? Nie wi- 
dzisz, że owiewkę zdjąłem i napis 
honda przykleiłem? No może nie bę- 
dzie tak ładnie jak tam, oni tam mo- 
gą dowolnie se motor obkleić czym 
tam chcą, co jeden to bardziej kolo- 
rowy, a wszystkie naklejki przed 
startem kierowcy wybierają jak 
chcą... Weź szybko podkręć tłumik 


Łą ZRĘCZNOŚCIOWA 


najlepsi i najdzielniej- 

si wojownicy zbierają 

z wieśniakami zboże. 

Ta interesująca z so- 

cjologicznego punktu 

widzenia osobliwość 

naszej wioski czyni 

nas wyjątkowymi na- 

wet wśród innych wi- 

kingów, a co dopiero 

pośród innych ludów 

świata. Ale to nie ko- 

niec. My - ludy północy - możemy 

dokonać rzeczy niemal niemożli- 

wych. Czy jesteście sobie w stanie 

wyobrazić krowy, które poinstru- 
owane potrafią wydobywać 
rudę lub badać nowe ziemie? 
U nas to normalka, nasze 
krowy to wspaniali zwiadowcy 
i... umiemy je rozmnażać, ma- 
jąc tylko jedną sztukę! 
Prawdziwa zabawa zaczyna 
się, gdy z baraków wychodzi 
nas dostatecznie wielu, by ru- 
szyć na wyprawę. Ech, odpo- 
wiednio zaopatrzone w żelazo 
i piwo wojsko jest w stanie 
przenosić góry. Chodzi mi 


jeszcze przed wyjazdem 

i jedziemy na górki. Tam 

koło stawów są piękne 

doły, poprosiłem Siwego z pegeeru, 

żeby tam wczoraj troszku spycha- 

czem przejechał, wszystko już wy- 

gląda jak na Zachodzie. Zaraz się 

jeszcze zetnie i podrzuci ze dwa 

pnie jakiejś brzozy czy cuś i będziem 
mieli motokrosa jak się patrzy. 

Jak się rozkręcimy, to trza będzie 

pomyśleć o jakiejś hali, bo przecież 

u nich co parę wyścigów halówka 

się zdarza, a tam największe emo- 

cje. Tak sobie myślę, że może w re- 

mizie, jakby się z chłopakami doga- 

dać... To by się dopiero ludziska zdzi- 

wili, jakbyśmy dali szoł taki na całą 

wieś. A jakby chłopa- 

ków jeszcze skrzyknąć, 

to byśmy od razu fa- 

chową publikę mieli. 

Jak się trochę obcyka- 

my z trasą, to się doło- 

ży jakieś ekstra spe- 

cjalności... ja wiem, 

może beczki z benzyną 

albo rampę do skaka- 

nia? Wiesz, Heniu, jak 

by baby piszczały, gdy- 

byś swoją maszyną wy- 

skoczył w niebo jak 

ptak czy samolot jaki? 


w tym wypadku o przenoszenie gór 
łupów i dostarczanie ich do rodzi- 
mej wioski, by rozprowadzić dobra 
pośród rodzin i przywódców star- 
szyzny. Od bitewnych umiejętności 
naszych dzielnych wojów zależy roz- 
wój wioski. Ruszamy na wojnę, wy- 
skakujemy z drakkarów i łupimy nad- 
brzeżne miasto. Zabieramy co się 
da, w tym drogocenną biżuterię, 
i wracamy do domu. Po obowiązko- 
wej libacji trafiamy do domów, gdzie 
już czekają nasze ukochane. A te po 
otrzymaniu wspomnianej wcześniej 
drogocennej biżuterii natychmiast 
rzucają się nam w ramiona. Pominę 
pikantne szczegóły, aby wspomnieć 


Za taką sztukę miał- 

byś nagrodę wieczo- 

rem na zabawie! 

Myślę, Heniu, że nie 

minie rok i trza bę- 

dzie stąd wyrywać, 

bo tu ani się do 

okręgówki nie dosta- 

niemy, ani nie uciek- 

niemy przed popu- 
|ELNCJEWAELSN=ES 

niu, popularność to 

w pewnym sensie 

niekończące się źró- 

dło Popularnych, ale 

głównie chodzi o coś 

innego. Nie możesz 

spokojnie wina pod sklepem zrobić, 
bo ci zara jakiś na motor siada 
i © autograf męczy. A w mieście, wi- 
dzisz, jest inaczej. Cały czas treningi, 
ani się człowiek obejrzy i już jest na 
zawodach światowej klasy. Potem 
pierwsze zwycięstwa w pucharze 
świata i punkty... Coś jak te promo- 
cje w coli, tylko że nie czapkę mo- 
żesz wygrać, ale puchar! 

Póki co daleka droga przed nami. 
No ale nie jesteśmy w końcu jakieś 
tam wymoczki. Jedno jest pewne, 
lada dzień chłopaki ze wsi będą nam 
zazdrościć i każdy maszynę ze sto- 
doły wystawi. Będziemy tu mieli 


tylko, że efektem owych działań jest 
przyrost naturalny. A, jak wiadomo, 
nic tak nie cieszy wodza jak kolejni 
młodzi wojownicy lub przyszłe matki 
młodych wojowników... 

Kolejny czynnik wpływający na orga- 
nizację osiedli wikingów to właściwa 
kolejność wznoszenia budynków. 
Moim zdaniem podstawą jest po- 
stawienie karczmy. Potem baraki, 
a dalej już jak poleci. Chłopi muszą 
wydobywać, drwa muszą się rąbać 
i tak dalej... Po opanowaniu sytuacji 
w jednym rejonie ruszamy dalej. No- 
we tereny, nowe rasy do podbicia 
(precz centaury i olbrzymy) i złoto 
do zagrabienia. Wspaniałe jest ży- 
cie wojownika. | pomyśleć, że za ty- 
siąc lat nadejdzie moment, w któ- 
rym grabić będą bez rozlewu krwi 
i pod sztandarem pięknych haseł... 
to się jakoś tak nowocześnie nazy- 
wa... chyba polityka. (scimitar) 


SI Poosumowawik -- 


Strategia czasu rzeczywistego prosto od Spe- 
gów od kaszanek z firmy Gryo. Nic nowego, 


legendarnych 
przyjaciół z północy nie jest takie zie jak 


pierwszą ligę, jakiej żadna wioska 
nie ma. Jak pamiętam, to będzie 
u nas ze dwanaście maszyn albo 
i więcej. A co będzie, jak z pobliskich 
wiosek podjadą ciekawscy? Heniu, 
odpalaj, trzeba jeszcze wino usku- 
tecznić przed jazdą! (scimitar) 


[[ PODSUMOWANIE a 


|MadTrax 


rganizuję takie wyścigi, 

odkąd skończyłem pięt- 

naście lat. Za młodu 

z kolegami ścigaliśmy 
się bolidami kupionymi przez oj- 
ców zajętych pracą w megakor- 
poracjach. Sama jazda szybko nudzi, 
każdy wyścig jest podobny. Nabra- 
łem ochoty na zorganizowanie im- 
prezy z prawdziwego zdarzenia, 
gdzie stawką jest życie. Pożyczyłem 
od ojca sporo kredytów i zorganizo- 
waliśmy z kumplami ligę. Z początku 
nielegalną, a potem zaakceptowaną 
przez znudzone luksusem społe- 
czeństwo dwudziestego trzeciego 
wieku. Naszą dewizą było nie rzucać 
się w oczy. Żadnych oznaczeń na bo- 
lidach, żadnych reklam na trasie czy 
w maszynowniach. W czasach, gdy 
media i polityka atakują przekazem, 
obejrzenie czystego wyścigu jest mi- 
łym odpoczynkiem dla widza. Rywali- 
zacja bez dobra i zła. Siedem 
wzmacniających pojazd części ekwi- 
punku i dziesięć ekstremalnie zakrę- 
conych tras. Nikt nie przewidział, że 
niemrawy z początku, rozgrywany 
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rtysta Śpiewał: zostaw- 
cie Titanika, nie wycią- 
gajcie go. Ale kto słucha 
piosenkarzy, zwłaszcza 
takich, co pokazują za wiele na 
koncertach dla dzieci. 
Tak sobie myślę, że gdybym odzy- 
skiwał jeden procent życia za każdą 
ekipę śmiałków, którzy grzebali na 
naszej kochanej łajbie, byłbym już 
z powrotem żywy. Tak, nie da się 
ukryć - jestem upiorem, ale za to 
upiorem z najbardziej znanego li- 
niowca świata. Jak człowiek, ekhm, 
przepraszam duch tak siedzi sam, 
4 


PRZYGODOWA 


nie pozostaje nic innego, jak rozpa- 
miętywać. To była ciepła nocka, 
ŁU o 23: 40 na bocianim gnieździe służ- 
bę miał Frederick Flet, góra lodowa 
naprzeciwko z początku wydawała 
się mała, lecz jak się płynie 11,5 me- 


| 1 tra na sekundę w kierunku małej gó- 
i ry, to po chwili robi się z niej Mount 
| Everest. Było już po codziennym ba- 
|| lu, prawie wszyscy goście smacznie 

| spali, kilku konsumowało spóźnioną 

'| kolacyjkę w restauracji, i tylko ja, ka- 


| pitan Edward J. Smith, zdawałem 
sobie sprawę, że nie jest wesoło... 
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w zaskakującej scenerii wyścig zyska 
taką popularność. Zawodnicy napły- 
nęli ze wszystkich stron galaktyki, 
lecz dla widza byli oni tylko pojazda- 
mi, widmami, których nikt nigdy nie 
widział. Przez siedem dni w tygodniu 
stają na starcie śmiertelnego wyści- 
gu o nic. Żadnych nagród. Najwięk- 
sza satysfakcja to dojechanie do 
mety. Po wyścigu zarówno widzowie, 
jak i kierowcy wtapiają się na powrót 
w bezimienny tłum naszego świata. 
Świata bez przyszłości. _ (scimitar) 


|| POOSUMOWANIE 


Lekko wtórne względem gier typu Rollczge 
wyścigi futurystycznych bolidów. Niezta 
grafika i kilka ciekawych tras, a z drugiej 
strony absolutny brak fabularnego tla gry. 
Ale nie przesadzajmy. Po co komu to 
w szybkich wyścigach? yEPS./A Ól>) 


PODSTAWOWE 
INFORMACJE 


Potem uderzenie i sytuacja z minuty 
na minutę gorsza. Wiecie, panika, za 
mało szalup, kochankowie w stylu 
Leonarda tarasujący przejście i inne 
atrakcje. W końcu niezatapialny 
przełamał się, a ja razem z głównym 
konstruktorem odesłaliśmy resztę 
załogi na pokład i zapaliliśmy po cy- 
garze. Wspomnieliśmy te wszystkie 
luksusy | zgodziliśmy się, że kilkudola- Ę 
rowa inwestycja w lornetki to dobry |- 
pomysł. Choć, prawdę powiedziaw- | 
szy, nieco spóźniony. (scimitar) 


|| PODSUMOWANIE 


Przygodówka z widokiem oczami bohatera, 
fikcyjna opowieść tocząca się na pokladzie 

zmierzającego ku zagładzie Titanika. Wnętrza 
powstały na podstawie planów i zdjęć statku. 
Gratka dla każdego, kto marzy o tym, by 


Inteligenty, zaklęty 
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BI| Beyond Good 6 Evil 


Tiumaczenie ogranicza się do podpisów. Przyję- 
te rozwiązanie pozwala nam śledzić Sens r0z- 
mowy, ale odciąga uwagę od wydarzeń rozgry- 
wających się na ekranie. Kiedy robi się napraw- 
dę gorąco, nie ma czasu na skupianie się na 
tekstach, więc wartościowe informacje często 
giną w ogniu dramatycznego starcia. Przydala- 
by się lokalizacja z prawdziwego zdarzenia, 
z profesjonalną oprawą aktorską. 

Znacznie poważniejszy od braku polskich dźwię- 
ków problem to rażące błędy w samym przekta- 
dzie. Najbardziej drażni „złe klatkowanie” poja- 
wiające się, kiedy robimy zdjęcie. O co chodzi? 
Oczywiście o złe kadrowanie, jednak tlumacz 
dokładnie przełoży! angielskie had framing. 


TEST W NUMERZE: 2/ OCENA: 
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* Meg Jade, zluzuj trochę swym nóżkom.. 
Zabi jesz się gania jąc tak w Kółkol! 


BI Gall of Duty 


Uptynęto wiele wody w Odrze, nim właściwa lo- 
kalizacja trafiła do sklepów. Kosztuje 39 złotych 
[ups!] i jest niezta, choć niestety nie udało się 
uniknąć błędów. Przetlumaczono wszystkie na- 
misy, ale pozostawiono angielskie głosy. 
Sprawia to problem podczas odpraw. Autorzy 
gry nie przewidzieli w tych miejscach podpisów, 
więc jeśli nie znamy angielskiego, nie zrozumie- 
my historycznego kontekstu wydarzeń. 

Tlumacz wywiązał się ze swojego zadania śred- 
nio. Proste Got it [potwierdzenie rozkazu, czyli 
zrozumiałem) tu tlumaczy się jako „tak, tak, ra- 
cja”. Żołnierz odzywający się w taki sposób do 
przełożonego? Nie do pomyślenia. Slowo peri- 
meter, oznaczające w tym wypadku teren lądo- 
wania, przełożono na placówkę. Tłumacz miat 
problemy także z polską gramatyką. Mamy więc 
na przykład zdanie: „są tylko kilka mil stąd” 
(nasi towarzysze], „lecz teraz wydaje się, jakby 
była ich milion” [a to już odnosi się do kilku 
mil]. Zabawny, ale wkurzający biąd. 

Na koniec kwestia dyskusyjna. General Patton 
znany by! z niewyparzonego języka. W grze ma- 
my cytat, w którym pada słowo Sk...wiele. NiE 
rozumiemy, dlaczego w grze, w którą mogą grać 
dzieci [na pudelku brak ograniczeń wiekowych], 


Solidny marynarski 
kordelas 


(e) Liamana rękojeść 
=N patelni 


Oprócz tego jest „nadchodząca bitwa”, anqiel- 
skie forthcoming battle, przetłumaczona jako 
„Samotna walka” czy betkot „tajemnica obrony 
do określenia systemów bezpieczeństwa”. 
Tiumaczom zabrakło też konsekwencji. Nazwa 
Alpha Section, czyli Sekcja Alfa, tlumaczona jest 
zależnie od humoru osoby przekladającej. Raz 
mamy poprawnie, Sekcja Alfa, a cztery zdania 
później są to już Oddziały Alfa. Wygląda na to, że 
tlumacze nie zrabili stowniczka przed pracą. 
Tiumacz moim zdaniem nie tylka nie widział gry 
na oczy, ale jeszcze nie najlepiej radzi sobie 
z językiem angielskim. Szczęściem jakość tlu- 
maczenia nieznacznie wpływa na ogólną jakość 


gry, która nadal jest rewelacyjna. _ [zooltar] 
,(+967) ć 
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Pikropoia elektromagnetyczne 


padają aż tak mocne słowa. Wystarczyło prze- 
cież napisać sukinsyny. Polska wersja jest po- 
prawna i niestety ani trochę lepsza. — (zooltar] 


TEST W NUMERZE: 1/2004 


Zagrałem w grę Conflict: Desert 
Storm dołączoną do numeru 
1/2004 i ze zdziwieniem 
stwierdziłem, że nie koń- 


czy mi się amunicja. 44 — 
Wiem, że inni też to ż <, w 


zauważyli. W angiel- 
skiej wersji gryf (SE% 
wszystko było w po- : 
rządku. Czy istnieje ; 
sposób na usunięcie 4 * 
tego błędu? Rozu- 
miem, że cena 11,90 nie 
jest może bardzo wygóro- 
wana, ale kupując grę, spodzie- 
wałem się pełnowartościowego 
produktu, a granie w sytuacji, kie- 
dy całą misję można przejść, wa- 
ląc z wyrzutni rakiet przeciwpan- 
cernych do wszystkiego, co się ru- 
sza, jest całkowicie bez sensu. 
Mirek G. 
Polemizowałbym - przecież gdy gra 
pokazuje zero amunicji, możesz nie 
przeładowywać broni. Ale nie musisz 
sobie narzucać takiej dyscypliny. Wy- 
| starczy wyłączyć nie kończącą się 
amunicję w opcjach. Chcieliśmy uła- 
twić Wam zabawę i trochę nas po- 
niosło, za co przepraszamy. 


Mam pytanie do waszego syste- 3 


mu oceniania gier. Moim zdaniem 


jest on za dokładny. Skąd niby | 
wiecie, żeby dać ocenę na | 
przykład 9,2, a nie 9,3? | 


Wytłumaczcie mi to.... 


| o) Posługując się Twoim 
przykładem: 9 to gra ge- 

nialna. Ile takich gier zna- 

my? Kilkanaście. Więc 

gdzie wśród nich plasuje się 

Prince of Persia? A Beyond 

Good 6 Evil? Oceniać nie jest ła- 

two, zwłaszcza że recenzenci mają 
różny gust. Ale istnieje potrzeba od- 
różnienia gry, która jest trochę lepsza 


niż celująca, od arcydzieła. Nasz sys- j 


tem jest odpowiedzią na tę potrzebę. 


Mam propozycję ulepszającą za- | 
wartość waszych płyt. Po pierw | 
sze dajcie jakieś kultowe HICIORY i 


sprzed paru lat: Terminator 1,2 
lub Rambo 1,2,3, po drugie jakieś 
kultowe gry typu Half-Life, Wol- 
fenstein 3D lub Spear of Destiny, 
FIFA 2001 lub gry, które najlepiej 


sprzedawały się w poprzednim ro- 
ku. To co napisałem powyżej + re- 
klama w telewizji + niska cena ga- 
zety = wysoka sprzedaż i zadowo- 
lenie czytelników. 
Jeszcze chciałbym prosić o po- 
moc - gram w Return to Castle 
Wolfenstein i przy włączaniu gry 
pojawia się okienko <WOLF CON- 
SOLE> i muszę czekać minutkę, 
zanim gra się włączy, co mam zro- 
bić (jeśli to możliwe), by poszyp- 
szyć ten proces? Mój komp to: 
Windows XP, Athlon XP 2000+, 
256 MB RAM, karta graficzna 
ASUS V9180 SE GeForce4 MX 
440. Czy jest w miarę dobry i czy 
będę mógł grać w Half-Life'a 2? 
the Spajder 
Rzeczywiście, dając na płytach (DVD 
oczywiście) dobre filmy i hity sprzed 
roku w niskiej cenie, wysoką sprze- 
daż mamy zapewnioną. Ale za licen- 
cje musielibyśmy bulnąć tyle, że pi- 
smo przynosiłoby straty. W RtCW 
w tym okienku widzisz, jaki kompo- 
nent gra ładuje w danej chwili. Jeśli 
masz powolny lub zapchany twardy 
dysk, to może potrwać. Wreszcie 
Twój komputer jest w miarę niezły, 
ale HL2 na nim nie pójdzie. Dołóż 
256 MB RAM i kartę od Radeona 
9600 XT lub GF 5700 w górę. 
PS Za neologizm „poszypszyć”, któ- 
rego pozwoliłem sobie nie poprawiać, 
dziękuję. Zalecam więcej czytać, dys- 
leksja szaleje, ale nie przesadzajmy! 
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1. Czy wiecie, kto jest producen- | 
tem programów z serii eJay? Jak | 
wiecie, to powiedzcie jej, czyby zro- 
biła program do robienia muzyki 
metal. Jak istnieje już taki pro- 
gram, to dajcie mi tytuł. 2. Zróbcie 
jakiś artykuł o Diablo 2 LoD. 3. 
Gram w Diablo 2 LoD i [...] 4. Daj- | 
cie plakat Diablo 2 LoD. 5. Zróbcie | 
porównanie Diablo 2 LoD z jakimś 
rpg. 6. Może zrobilibyście jakiś ko- | 
miks o Diablo 2? 7. Czy wyjdzie | 
Diablo 3? 8. Czy wiecie coś o filmie | 
o Diablo? 9. Dołączcie jakieś rpg 
podobne do Diablo 2. 

Szymon, Polichna 
Diablo 2 to diablo dobra gra (była), 
ale uważam, że lekko przesadzasz. 
Jest tyle innych, ładniejszych dziew... 
znaczy gier. W Polsce LEM sprzedaje 


| eJay House, więcej znajdziesz pod 


www.ejay.co.uk, ale o narzędziu do ob- | 
róbki metalu z tej serii nie słyszeliśmy. 
odp: zgredaktor 


skrytka pocztowa 17 _ 
02-571 Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie 


nasz adres e-mail 


SORKI ZA DRZWI MŁODY. 
ZA MOCNO PUKŁEM. 
PRZYTRZYM KURĘ, CO7 


| PADIE 


by BOBY PERU 


— JESTEŚMY ŚWIADKAMI KOLEJNEJ ZBRODNI POPEŁNIONEJ 

PRZEZ MIŁOŚNIKA GIER. TA NIEWINNA KURA ZOSTAŁA 

ZAMORDOWANA Z ZIWWĄ KRWIĄ... WSPANIAŁA OBYWATELSKA 
POSTAWA, PANIE BOLO! 


TROCHĘ KECZUPU, 
DANIE GOTOWE. 


WEŻ TEGO SCYZORYKA TEŻ 
PRZYTRZYM... 


ROSOŁEK NA 
OBIAD MASZ, BOLO? 


Atiam Byczkowski, Słupca Marcin Kantorek, Srzebieszew 
Piotr Szetela, Świdnica Śląska Rajmund Szukalski, Inowrociaw 
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Łukasz Bąbrowski, Ostrowiec Świętokrzyski 


- CHCESZ WIEDZIEĆ WIĘCEJ 
NIZ PISZĄ W GAZETACH? 


Dział Prenumeraty: 0 801 120 003 


NAJWIEKSZY ZBIÓR INFORMACJI 
0 GRAGH KOMPUTEROWYCH 
- 2806 qier na PG 


dokiadne informacje o każdej z nich 
212 szczegółowych poradników 
- 4300 tajnych kodów do 540 gier 
„13 000 starannie wybranych 
ilustracji 


ę aareśce ta I 6d = 
ólowych poradników = 


| tatóztt! 
"=> iz szczegó! <E 
potEt 3 rio tajnych kodów do 54 = l 19 gry w, 
i 13000 wyselekcjonowanych jl 


Dziatanie 
' Wyłączenie tekstur 


Wyświetlenie wielokątów 
Nieśmiertelność 


Nieskończona moc Reavera 
Brak limitu specjalnych ataków 
Odnowa wskaźników 

telekinezy i zdrowia 


Inny miecz Kaina 


Inne postacie Kaina i Raziela 


Odblokowanie dodatków 


Odblokowanie Dark Chronicle'a 


W W W M W W W 


Kod 


Zwrot ku przeciwnikowi, Dół, Celowanie te- 
lekinetyczne, Prawo, Celowanie telekine- 
tyczne, Góra, Menu ciosów specjalnych, 
Zwrot ku przeciwnikowi, Dół 


Zwrot ku przeciwnikowi, Dół, Zwrot ku 
przeciwnikowi, Góra, Picie krwi/wsysanie 
dusz, Zwrot ku przeciwnikowi, Dół, Menu 
ciosów specjalnych 


Góra, Dół, Prawo, Dół, Picie krwi/wsysa- 
nie dusz, Celowanie telekinetyczne, Dół, 
Menu ciosów specjalnych, Zwrot ku prze- 
ciwnikowi 


Dół, Dół, Góra, Lewo, Picie krwi/wsysanie 
dusz, Celowanie telekinetyczne, Dół, Menu 
ciosów specjalnych, Telekineza 


Prawo, Dół, Góra, Dół, Dół, Picie krwi/ 
wsysanie dusz, Menu ataków specjalnych, 
Telekineza, Dół 


Lewo, Lewo, Góra, Góra, Zwrot ku wrogowi, 
Celowanie telekinetyczne, Telekineza, Dół, 
Menu ataków specjalnych 


Góra, Dół, Lewy, Prawo, Celowanie teleki- 
netyczne, Menu ataków specjalnych, Dół, 
Telekineza 


Góra, Dół, Góra, Dół, Picie krwi/wsysanie 
dusz, Gelowanie telekinetyczne, Dół, Teleki- 
neza, Menu ataków specjalnych 


Dół, Telekineza, Góra, Lewo, Prawo, Pra-_ 


wo, Menu ataków specjalnych, Dół, Pra- 
wo, Prawo 


Picie krwi/wsysanie dusz, Dół, Celowanie te-_ 
lekinetyczne, Zwrot ku przeciwnikowi, Pra-_ 
wo, Celowanie telekinetyczne, Menu ataków 
specjalnych, Dół, Zwrot ku przeciwnikowi 


Podozań ic konie wpisujemy tajny kaj Theres alibew im 
sposób włączamy wbudowany w grę edytor. 


Bziatanie 


Uzdrowienie 
Nieśmiertelność 
X doświadczenia 
X złota 

X charyzmy 

X wytrzymałości 
X zręczności 

X inteligencji 

X siły 

X wiedzy 


Dowolnym edytorem tekstu otwieramy plik śnie i między 
linijkami [Game Options] a [Control Options] dodajemy linijkę 
CODEWORD XP2=harkeater. Jeśli już jest tam podobna 
linijka, po prostu zmieniamy ją tak, żeby wyglądała w taki sposób. 
To otwiera nam doc do dodatkowych misji. 


LORDS OF EVERQUEST 


Kod 


Blingftling 
aliisRevealed 
SuperShopper 
LayGnHiands 
manana 


Dziatanie 


10 000 jednostek platyny 

Odkrycie wszystkich misji kampanii 
Wszystkie usprawnienia 
Uzdrowienie wszystkich jednostek 
Nieskończona mana 

Nieskończona wytrzymałość 

Awans rycerzy o jeden poziom 
Awans lordów o jeden poziom 
Pauza 

Wyłączenie mgły wojny 

Awans rycerzy na najwyższy poziom 
Awans lordów na najwyższy poziom 
Awans piechoty na najwyższy poziom 
Maksimum many 

dla wszystkich jednostek 
Maksimum wytrzymałości 

dla wszystkich jednostek 

Pasek menu 

Zwycięstwo 


PawerBur st 


ManaBcost 


MenuBar 
iAmTheOGne 


PZLA 


GOTHIC 


ię AR 
a: O . iti 
jaka ny "DitwarzaczeMpaSanstny 


Teleportacja do zamku I źsię £ 
1000 jednostek żelaza 
Włączenie wszystkich kodów 


<klmy/DVD 

Pertimy/kaco Rabanne 
laj każdegograczać 
Mópezgrathychjodhitek foto 


LHILAGO 1330 


Działanie Kad 
Nieśmiertelna drużyna 

Zmiana koloru postaci 

Unieruchomienie 

postaci niezależnych 

Ujawnienie wszystkich 


Pieniądze 

Ukrycie wybranych postaci 
przed wzrokiem wroga 

Zabicie wszystkich wrogów 
Ogłupienie przeciwników 
podczas walki 

Posiłki 

Odkrycie na mapie 

wszystkich postaci niezależnych 
Wyłączenie krwi 


Naa posia. | ». iczydtiognygza Warantowane mi EZpia im mid 


Wygrana w misji INNER WWWiI( fotodigiłal: pI 


*For.PIUI(Al 


media-Tech SPQDCECOM RF SET MT140 


estaw firmy Media-Tech jest dostępny 

w dwóch kolorach: czarnym oraz klasycz- 

nym szarym. Klawiatura została wyposażo- 

na w zestaw dodatkowych klawiszy interne- 
towo-multimedialnych. Dzięki nim mamy szybki 
dostęp do klienta pocztowego czy przeglądarki 
WWW, a także sterujemy odtwarzaczem lub gło- 
śnością dźwięku. Te dodatkowe funkcje są do- 
stępne pod Windows XP od razu po podłączeniu 
klawiatury - w wypadku starszych wersji syste- 
mu (jak Windows 98) konieczna jest instalacja 
dostarczonego przez producenta sterownika. 
Nieco zmieniono położenie standardowych klawi- 
szy Print Screen, Scroll Lock i Pause: na klawiatu- 
rze Media-Tech ich miejsce zajęły klawisze steru- 
jące poborem mocy komputera (wyłączenie, 
przejście w stan wstrzymania i wybudzenie). Oso- 


, 


AR 
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_Grealiue Desktop Wireless 6000 


irma Creative słynie z produkowanych przez 

siebie kart muzycznych. Nie są one jedyną 

dziedziną jej dzialalności — w ofercie Creati- 

ve'a znajdziemy takie rzeczy, jak modemy 
czy kamery internetowe. No i wart grzechu ze- 
staw Creative Desktop Wireless 6000. 
Podstawowe klawisze w czarnej części klawiatu- 
ry są ułożone w absolutnie klasyczny sposób. Nie 
znaleźliśmy żadnych odstępstw od ogólnie przyję- 
tych standardów. Dzięki temu nie ma problemów 
podczas przesiadania się ze starej klawiatury na 
bezprzewodowy zestaw Oreative'a. Dziesięć 
z dziewiętnastu dodatkowych klawiszy multime- 
dialno-internetowych da się przeprogramować 
wedle własnego uznania za pomocą dołączonego 
do zestawu oprogramowania. To ważne dla zwo- 
lenników maksymalnego konformizmu. 


Logitech Cordless Desktop Precision 


uksusowy zestaw Logitecha bardzo przypadł 
nam do gustu mimo kilku niewielkich wad. 
Główne zastrzeżenia dotyczą umieszczenia 
dodatkowych przycisków na klawiaturze i nie- 
typowego kształtu klawiszy funkcyjnych. Jednak 
można się do tego szybko przyzwyczaić, a sposób 
reakcji klawiszy na naciśnięcia wskazuje na to, że 
wykonano je z najwyższą dbałością. 
Klawisze funkcyjne od F1 do F12 pełnią podwójną 
rolę. Klawiatura z zestawu Logitecha nie ma tak 
dużej liczby dodatkowych klawiszy, za to możemy 
przełączyć tryb pracy klawiszy F1 do F12 ze stan- 
dardowego na tryb internetowo-multimedialno- 
-biurowy. W pobliżu klawisza Esc znajdujemy prze- 
znaczony do tego celu przycisk oznaczony jako 
F lock. Oczywiście dołączone do zestawu oprogra- 
mowanie znacznie ułatwia konfigurację klawiatury 


by przyzwyczajone do 
standardowych klawiatur  - że 


powinny więc uważać, by , „ ., . : : 
zamiast zrzutu ekranu nie PO o EU 
spowodować wyłączenia = E . 
komputera. z" BEE 

z x E : 


Diody sygnalizujące tryb om 
pracy klawiatury — dużych S B 
liter (Caps), blokady prze- 

wijania (Scroll) i trybu nu- 
merycznego (Num) — zna- 

lazły się na odbiorniku radiowym. Na klawiaturze 
pozostała tylko dioda ostrzegająca nas przed wy- 
czerpaniem baterii. Odbiornik podłączamy do 
komputera tylko przez port PS/2. 

Myszka nie wyróżnia się niczym ciekawym i jako 
jedyna z testowanych ma w sobie kulkę. Jednak 


Optyczna myszka 
okazała się bardzo | 
przyjemna w uży- p OR R. 
ciu także dzięki do- = Sogo "E" 
brze dobranemu zma , 
profilowi. Symetria 
wykonania pozwala s. 
wygodnie korzystać 
z niej osobom prawo- 
i leworęcznym. Go do 
pracy myszy podczas grania, jak i w trakcie obsłu- 
gi różnych aplikacji, nie mamy zastrzeżeń. 
Zarówno cena, jak i dobra jakość wykonania, 
sprawiły, że Creative Desktop Wireless 6000 
podbił nasze serca. Jedyne, czego byśmy sobie 
życzyli, to jakaś opcja choćby niewielkiego wyci- 
szenia klekotu powstającego podczas pracy na 


i jej przystosowanie do po- 
trzeb użytkownika. 

Choć nie widać tego na fot- 
ce, klawiatura jest cieńsza 
niż pozostałe z testowa- 
nych. Sprawia to, że 
dłuższe pisanie na niej 
w płaskim położeniu 
jest mniej męczące. 
Są też oczywiście nóżki, dla tych, którzy lubią pisać 
na wyższym poziomie. 

Bezprzewodowa mysz optyczna ma dobrze dopa- 
sowany do dłoni kształt, jednak jej lekka asymetria 
sprawia, że pasuje tylko do prawej dłoni. Leworęcz- 
ni mogą się czuć pokrzywdzeni. 

Zestaw Cordless Desktop Precision jako jedyny 
spośród testowanych możemy podłączyć wedle 
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away 


należy zauważyć, że dołącze- k 
nie myszki optycznej podnio- | 
słoby cenę zestawu, która ij, 
tym samym przekroczyłaby ma- 


giczną barierę 100 złotych. 


GENA: 99 zi Ww: www.media-tech.pl 


tej klawiaturze. Nieustanne 
klap, klap, klap pewnie ziry- 
tuje użytkowników cenią- 
cych sobie ciszę. Odbiornik 
zestawu podłączamy wyłącz- 
nie do portu USB. 


CENA: 199 zi Ww. pl.europe.creative.com 


uznania do USB lub 
portów PS/2. Oprogramo- 
wanie konfiguracyjne zestawu 
wykonano na najwyższym pozio- 
mie, co częściowo usprawiedliwia 
jego wysoką cenę. Dobra jakość za 
niemałe pieniądze. 


CENA: 296 zł WWW: www.logitech.com 


Pierwsza generacja myszek bezprzewo- pg 


dowych cierpiała na chorobę potocznie | 
nazywaną lagiem: kursor myszki reago- | 
wał z niewielkim opóźnieniem w stosunku 
do poruszenia. To opóźnienie, niezauwa- | 
żalne podczas normalnej pracy w Win- | 
dows, okazało się pewną przeszkodą | 
w grach 3D, gdzie liczy się dosłownie każ- | 
dy ułamek sekundy. | 
No bo jaki jest sens grać w grę przy na | 
przykład B5 klatkach na sekundę, skoro | 
bezprzewodowa mysz wysyła zaktualizo- | 
wane informacje o położeniu tylko 25 czy | 
35 razy na sekundę? Gdy używamy mysz- | 
ki bezprzewodowej, nasza postać obraca | 
się o jakiś kąt, powiedzmy co trzecią klat- 
kę gry, zamiast poruszać się płynnie. Ka- | 
bel w tym akurat wypadku rządzi. . 
Te zastrzeżenia mieli głównie zapaleni | 
gracze sieciowych strzelanek 3D w stylu 
Quake'a Ill czy Unreal Tournamentu. By 
im zaradzić, firma Logitech opracowała 
technologię Fast RF, wprowadzoną po | 
raz pierwszy w modelu MX 700 i przenie- | 
sioną także na najnowszą serię myszek . 


a = SESZĄ 


Glick! Fast RF po prostu wysyła do kanada RÓRRIE o GG myszy 
125 razy na sekundę, czyli wystarczająco często, by zadowolić nawet naj- 
bardziej wybrednych graczy. 
Choć w wypadku myszki z zestawu Logitecha nie znajdujemy śladów techno- 
logii Fast RF (jak i w wypadku pozostałych dwóch myszek konkurentów w te- 
ście), to nasuwa tu się pewna uwaga: kiepskiej baletnicy przeszkadza | 
wszystko. Jeśli nasze umiejętności w dynamicznych strzelankach 3D stoją | 
na odpowiednio wysokim poziomie, nawet wolniejsza aktualizacja danych 
o położeniu myszy nie przeszkadza w osiągnięciu celującego wyniku. | od- 
wrotnie: jeśli dopiero uczymy się nowej gry, to i megawypasiony Fast RF 
nam nie pomaga. Tak czy siak lepsi gracze nas zmasakrują. 


NEJSEG 


dioda LED w myszce 
błyska 1500 razy na sekundę, co wzrok 
człowieka odbiera jako silne świecenie. 
W tym trybie mysz zużywa najwięcej ener- 
gii, ale dokładnie określa swoje położenie 
i wysyła je do komputera. 


dioda LED bły- 
ska 100 razy na sekundę, my widzimy świa- 
tło o obniżonej jasności. Tryb ten włącza się 
po pozostawieniu myszy przez chwilę 
w bezruchu i pozwala jej szybko wrócić do 
pełnej rozdzielczości skanowania położenia 
(1500 razy na sekundę]. 


dioda błyska już tylko 
10 razy na sekundę, ale nadal szybko wra- 
ca do stanu pełnej gotowości. 


w tym trybie dio- 
da błyska dwa razy na sekundę lub rzadziej, 
dzięki czemu osiąga najniższe zużycie ener- 
gii. Obudzenie myszki wymaga dość zdecydo- 
wanego poruszenia jej po podkładce. 


ROCZNĄ 


ZAMAWIAM PRENUMERATĘ 


IMIĘ 3 


IĘ I NAZWISKO LUB NAZWA FIRM 


KOD POCZTOWY MIASTO 


ULICA NUMER NUMER 
Domu MIESZKANIA 


FAKS 


MIESIĄC ROK MIESIĄC ROK LICZBA EGZEMPLARZY 
KAŻDEGO NUMERU 


Zgadzam się na umieszczenie 
moich danych osobowych 

w bazie danych Axel Springer 
Polska Sp. z o.o. z siedzibą 

w Alejach Jerozolimskich 181, 
02-222 Warszawa oraz 

na ich wykorzystanie w celach 


marketingowych i promocyjnych 
Axel Springer Polska Sp. z o.o. 
informuje, iż przysługuje Państwu 


prawo do wglądu i poprawiania 
zgromadzonych danych 

zgodnie z ustawą 

a ochronie danych osobowych 
Dz.U. nr 133 poz. 883 z 1997 r. 


NUMER 
KIERUNKOWY 


TELEFON 


ZAMAWIAM PRENUMERATĘ OD 


CZYTELNY PODPIS 


ZAMAWIAJĄC 


PRENUMERATĘ 
DOSTANIESZ 


SMYCZ 


Z LIMITOWANEJ 
SERII PLAYA 


Prenumeratę 
możesz 
zamówić 

od dowolnego 
numeru na: 


kwartał [3 numery] 
35,70 złotych 

pół roku [6 numerów] 
71,40 złotych 

rok [12 numerów 

+ smycz PLAYA] 
115,00 złotych 


WYSTARCZY 
TYLKO: 


o1 

Wyrpełnić zamieszczony formularz 
|= = 

Przesłać go pocztą pod adresem: 
Axel Springer Polska Sp. z o.o. 
Dział prenumeraty 

AI. Jerozolimskie 181 

02-222 Warszawa 

oz 

lub faksem pod numer: 

[O prefiks 22] 608 40 07 


PRENUMERATĘ 
PLAYA 

możesz też zamawiać 
telefonicznie: 

[O prefiks 22] 608 40 02 

lub 0801 120 003 

e-mailem: 
prenumerata©axelspringer.com.pl 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu 
zamówienia wysyła do zamawiającego 
wypełniony blankiet przelewu/wpłaty 
gotówkowej w celu dokonania płatności. 
Realizacja zamówienia rozpoczyna się po 
wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. 
Koszty manipulacyjne związane z doko- 
naniem wpłaty ponosi zamawiający. 
W wypadku prenumeraty koszty wysyłki 
ponosi wydawca, zaś w wypadku egzem- 
plarzy archiwalnych — zamawiający. 


WYPEŁNIAJĄ 
TYLKO FIRMY 


IMIĘ I NAZWISKO ODBIORCY 
PRENUMERATY 


STANOWISKO ODBIORCY 
PRENUMERATY 


NIP 


Oświadczam. że jestem 
płatnikiem VAT i upoważniam 
wydawnictwa 

Axel Springer Polska Sp. z 0.0. 
do wystawienia faktury 

bez mojego podpisu 


PIECZĄTKA I CZYTELNY 
PODPIS 


AEP SIĘ 


ENIE 


i OBZNENEJ 


AE 


4, W POPRZEDNIM ODCINKU 

7 INIEUSTRASZENI WĘDROWCY, A ZARAZEM SCIGANI 

A UCIEKINIERZY: SUPER 8BIT ORAZ AMBITNY ŁOŚ 

1 = W OSTATNIM EPIZODZIE SWOICH PRZYGÓD NA DRODZE 
SPOTKALI IKLOCA I ULEGLI WYPADKOWI SAMOCHO- 
mama DOWEMU NA SKUTEK INDOLENCJI KIEROWNICZEJ 
Emery ŁOSIA. BOHATEROWIE TAK PRZYWALILI W DRZEWO, 
ŻE DWA KILOMETRY DALEJ TADEUSZ SIĘ OBUDZIŁ 


„Śledziu | NAWET NIE WIEDZIAŁ, DLACZEGO... 


Co SiĘ STAŁO” 
GDZIE JESTEM? 


CHOCIAŻ NIE | SUPEZ 850 NIE. 
PRZEJMUJE SIĘ 
DRoB(AZGANI ! 


JAK To „TEVDNO"7ZERo BUNTU 7 
NIE ŻAŁUJE POZOSTAWIONYCH 
SPRALI POZYACIÓŁ 1NIE. PRZEKLI- 
NAŚŻ. MNIE IŻ NYEUĄŁEM LIE 
2 KOŻZENIAMI, KIEDY ZACZĄŁEG 
Rozutrkć ? EK AKMBEEEEEZ 


TEFA2 KIEDY o TYM 
WYPOMNIAŁEŚ, FAK- 
TYCZNIE. POJALsIŁO SIĘ 
CoŚ NA LZÓŁ ŻALU... 


| OEUTES PRZELIEŻ 
ZIMNY TRUP,TY.. 


A Mt DIĘ TUTAJ 

NAWET PODOBA , 

1] nisz 1NĄLEZY 

|| kdĘ OPŁOCINĄ 
RELAKSU. 


w”. ZĘ 
> 


OCH Ło$tU.. 
TAK M PRZęKPel 


z ŚL GOW 


SGTRECAKŚWEDZOA 


KAŻDY ZADAJE (O NAOMNIEO TRZ* 
PYTANIĄ ... HIHI Kl... JAM JEST 


WIELKI PIKSEL! 


LINKA UMARĘEŚ ŚWPEK BOICIE 
| TEAFILEŚ po ŹRÓDŁA, GPZIE 
WSZYSTKO HA $HÓD POCZATEK. 
| KONIEC ! 


ZAMUNIJ SIĘ TERĄŻ NA MOMENT 
| UWĄŻNIE MNIE PoSŁUCHAD MIAŁEM 
ZAMIAŻ WCINĄĆ TOBIE OGFA- 
NYLK TREŚCI, TYPU: NIE NADSZEDŁ 
JESZLŻE TWOJ L2ĄS" (2%, TNOJE. 


 PCZEZNACZENIE JESZCZE SIĘ NIE 


DOPEŁNIĘO ALE ŻE9 MNIE MKU- 


3 CZŁ WIĘC POMIEM KRÓTKO. 


HI, KHL... 


„„NO I KUHAŚŻ, 
KICIU. IAIK ; 
TO WIEŻ TY LJA, 
HX RAZEM TY- Moją 
KPSLOWA JĄ TWóD 
KŁÓL | TEN, TEGO. 
To JaK BĘWIE ? 
PUŚĆIŚŻ MNIE CZY 
NIE. 2 PoioTEH! 


<Ć ON TR 


zawierany 5 
także przez maszynowy zarządzenie, 
płatnego strzela seriami polecenie 
zabójcę 
Lt] 
u | F 
wodny lub hoiskiem 
powietrzny 
SAABA 
chlopak 
Barbie 
władca Blimpu 
zabawne przyjaciel 
Em Em zdarzenie Stasia i Nel 
e lodowa 
comm = weń spięte || do wieszania 
tanie wina włosy mięsa 
| złate, 
przedmiot 


maskujący 
ł kolor 


e się 
W CZASIE 
walki 


l 


Alicja | 2. Nagrody otrzyma 20 osób a 
tlla przyjaciół spośród tych, które nadeślą $M$ry z pra 


dłowymi rozwiązaniami krzyżówki PLAYA. 


po 
przebieg 
Boom ni yż wraz z listą nagro- 
nych uczestników konkursu zamieści- 
my w PLAYU 6/2004. 


sprzyja 
tajnym akejom 


Nagrody zostaną przekazane laureatom 
w ciągu 30 dni od chwili ogłoszenia listy 
zwycięzców. 

Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku 
wygranej uczestnik wyraża zgodę na opu- 
blikowanie swego imienia, nazwiska i miej- 
scowości, w której mieszka. 


natarcie, 
uderzenie 


rosyjski 
myśliwiec 


Kalina Nowak, Drzycim 
Jacek Heba, Gdynia 
Radostaw Siuba, Gorzów Wielkopolski 
> i Konrad Kuźnicki, Warszawa 
Pawel Sawieki, Kraków | Jat Grzegorz Szczepek, Szczecin 
Anna Woszczyk, Betehatów > ej Szki i Andrzej Kędzierski, 
Monika Dąbrowska, Wolsztyn ą Rozprza-Niechcice 
Karol Gajos, Łódź Wojciech Wilde, Świętochłowice e | Gór Zbigniew Zbierajewski, Drawsko 
| Wadim Sokolinieki, Mława Adam Skolmowski, Gdańsk JI Pomorskie 
Tomasz Pracz, RZESZÓW ] biatr 5Z, LESZNO Grzegorz Raczyński, Katowice 
Karol Marek, Zgorzelec Mariusz Pierzchała, Sosnowiec 
Krzysztof Kowalczewski, Gorzów ; astian Jur Miam Byczkowski, Słupca 
Wielkopolski Hżbieta Moszezyńska-Rywicka, Mateusz Duczke, Pabianice 
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0570003 Wanksta 50 CENT D556203 Lose Yourself EMNEM __ D546003 The Next Episode DR. DRE zma 

0 568403 Klus Mitroh HEY 0550803 Pussycat WycieF JEAN _ D545903 Sil D.R.E DR. DRE ach WWO 

0 568303 I Biive SASH D 548003 Worst Comes To Worst  D'545803 DD Soundciash AFU-RA DSIB03 O palu nc ut 

0 568203 Radio Edit SNOOP DOGG DILTED PEOPLE 0545703 Defest AFU-RA AFRO KOLEKTYW 

0566703 Witchcraft 2003 D.547903 Won On Won Cocoa 0 545603 Oto ja TYMON 0 538303 Bez twarzy PEZET/NOON 
WONDERWALL BROVAZ 0545503 Jest jedna rzecz 0 538203 len typ RED/MES 

0566803 Scandalous MS-TEEQ 0547803 Phenomenon LL COOLJ PEJĄSLUMS ATTACK 0538103 Friko GRAMMATK 

0 563403 He's Unbelievable SARAH  D 547403 Work lt Missy ELLIOTT  D545903 Neśmiertelna nawika 0537403 Without Me EMINEM 
CONNOR 0546603 Protect ta Neck WU-TANG zskiadowa PONO/KORO 0523303 Because | Got High 

0562403 Pokaż się THINKADELIC CLAN 0545203 Undercova Funk SNOOP AFROMAN 

D 562303 Masz czym kiwać? D 548503 Gravel Pit WU-TANG CLAN D066 D 522903 Konfrontacje KALIBER 44 
SPINACHE 0 546403 One MIC NAS D545003 Boom Royce DA 39 0519603 Let s Tak About Sex 

D 561603 Płany ASCETOHOLK D 546303 Everything ls Eerything _ D 544903 Drin Za Dnnem TEDE SALT'N'PEPA 

0 560403 U Don't Know JA-Z LAURYN HILL D544103 Cleaning Out My Close:  D'508603 Mss Caifornia DANTE 

0 560303 Bonnie And Chyde JAV-Z  D546203 Doo Wop LAURYN'HILL EMNEM THOMAS 

D 557003 Klubing Onar ÓSKA D546103 Who's That Giri? EVE D541803 Każdy szczegół WSZ/CNE 0509003 Stan EMINEM 

0581303 PANKRACY D 529003 Smerfy 0515203 Eta D614103 Rocky 

D518803 Stawka większa niż życie 0529103 Jak rozpętałem llwopę  D515303Kier D614203 Shrek 

D513903 Porwanie Bałtazara Gąbki Światową 0512803 Noce i dnie D614503 Terminator ll 

D514003 Bolek Lolek D 533603 Giniarz z ne His 0512903 Dziecko Rosemary D614603 Marx 

D514103 Mission Impossible D 533803 Klub Myszki Mii 0513003 Różowa Pantera D 614703 Titanic 

D514503 Vabank 0541303 Aquarius 0513103 Grek Zorba D614903 Aly McBeal 

D514603 Reksio 0559703 Love Is A (nme 0513203 Skrzypek na dachu D615003 Bemny Hil 

D514703 Kożołek Matołek 0563803 Coudless 0513303 Polske drogi D615203 Mami Vce 

D515003 James Bond 0513603 Desperado 0517503 X-Files - temat zfilmu _  D615503 Inspector Gadget 

D515403 "07 zgłoć się” 0513703 Czterej pancemiipes _ D517903 Mami Vce - temat zfimu D617103 Mac Gyver 

D515503 Janosk 0514203 Gztendześc lat mnęb  D518403 Muppet Show 0630103 Teklene 

D 528303 Manhattan 0514303 Ser-appeal D520203 Dobny, ź, 0 630503 Duke Nukem 

D 528503 Mała syrenka 0514803 "Titanc" D521503 SHREK 0 630803 PokemonSnap 

D 528703 Zaczarowany ołówek D 514903 t's Raniną Man D613503 0631503 FnalFantasy2 

D 528803 Podmoskiewskie noce _ D515103 Money, Money 0613703 Pulp fetion 0631803 NHL96 

0633103 PARANORMAL Sun 0633403 STANISAW SOJKA  D.633703 ARMA Zjawy 0 634503 SKIN Losat D634103R.EM. Animal 

D633203 jebac 50 (kąd jesteś i udze 0633903 b tede 0634203 MAANAM Ocean 

0633503FJNemówm _ 0633808 MAN! DELAN Wolnego Czasu 

D633303 NEW Mamco D633603FU a= Moe miasto D 634003 GEM 0634303 Bukartyk 8 Sekcja 
choałem 0624403 HEY Mru-Mru Winna 

DLA TELEFONÓW CORBA JEŚLI CHCESZ ŚCIĄGNĄĆ DZWONEK WYŚLIJ SMS p bas 

NP. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ DZWONEK BLISKIEJ OSOBIE WYŚLIJ SMS 0 TREŚCI NP. 

DLA TELEFONÓW MOTOROLA/SIEMENS/SONY: .£5U CHCESZ ŚCIĄGNĄĆ DZWONEK WYŚLIJ SMS © TREŚCI 

NP JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ DZWONEK BLISKIEJ OSOBIE WYŚLIJ SMS 0 TREŚCI 

NP. POD NUMER 


(KOSZT 2,44 PLN Z VAT) 


L281203 
L 280603 


L125803 


- 1134103 1135303 - 1136003 1136103 L136203 
DLA TELEFONÓW NOKIA/SAMSUNG: JEŚLI CHCESZ ŚCIĄGNĄĆ LOGO WYŚLIJ SIS 0 TREŚCI NP. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ 
L0G0 BLISKIEJ OSOBIE SMS 0 TREŚCI, NP. DLA TELEFONÓW MOTOROLA/SIEMENS/SONY: JEŚLI CHCESZ 
ŚCIĄGNĄĆ LOGO WYŚLIJ SMS O TREŚCI NP. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ LOGO BLISKIEJ OSOBIE SAAS O TREŚCI. 

JEŚLI CHCESZ ŚCIĄGNĄĆ OBRAZEK (TYLKO NOKIA) WYŚLIJ SMS 0 TREŚCI NP. POD NUMER 


JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK (TYLKO NOKIA)BUSKIEJ OSOBIE WYŚLIJ SMS NP. (KOSZT 2,44 PLN Z VAT) 


WYŚLIJ SMS NA NUMER (KOSZT 4,88 PLN ZVAM O TREŚCI NP. OTRZYMASZ SMS ZWROTNY Z INSTRUKCJĄ POSTĘPOWANIA. 
P 750103 deze P 754803 Tanie P731803 5OCENTSIndachh  P705303 nGndfuesfutu  P'731503 2PAC Sober P 732203 Belini Samba P788003 DARIO G Dream _ P733803EMNEM Clearing  P734203 EROS RAMAZZOTM 
P 754203 Rosi P751403 OoecOrrzestny _ P753203 Menn Black P777703 KOKAKOLA P 731603 2PAC Cafomia LOVE de janero tome old SE pa emocion 
P 754303 Strek P 752503 007 JamesBni _ P704803 TATUNasniedogonat P 731003 2PACDearMama  P731703 SOcent2iGuestn P 732408 BiondeCalMe P788103DDOWntefeg P733903 M Lose ra siempre 
P 754703 Nat P 751803 Ostatni mohikenn __ P.750603 Bravebear. P731103 2PAGIAnŁMed _ P7318035Ocentndacub  P732303BlondeHeartof  — P733208DJ Gucksiher Free »'7sa303 EROS RAMAZZOTM 
P77803 ZUBRY P 701603 DLIEMANełykely  P-701803 Eminem Lose yoursef MCha P 731903 Sdcent WANKSTA gs P 738803 DU Bobo Freedom p ZARI0R 0 "| hej bóby CHER Pu che poci 
P 750803 BENNY HL P 722003 Czerwone korale _  P.71603 2PAC Cailoma LOVE PD c gor P732003 Atomiekkten p Taaa 2 Poj 0 hi A find P 734003 ou zaj fr  P734403 BEDE 
P 786403 THERASMUS Inthe  P.750803 Ghostbusters P 783203 DJ GUICKSIERFree P731 Me And Włoleagain r Song 
dalam PJRGIO3 SAAAOUWOR  P73IAD3 OJBon Ererybody Homes P 782103 Beebees How deep — P.732803 CHEEKYGIRL dreamcometrwe _ P734103 GARE 000. P735003NCHAALUKOCGON 
756703 Mssion Imposskle TV From sarch with love  P.733903 EMINEM Lose Yoursek  P 731403 2PAC Nothing your ne Cheelysmą _ P788603 DJ Bobo there STAN STAN The way you make 
P'754608 Terminator 2 P 752708 NEVERENDING STORY  P 753103 Armachedon To lose P.732503 BLUE GUILTY P.732903 Christ elowriver isa party P 734603 JEWEL Foolish games me feel 
WYŚLIJ SMS POD NUMER” (KBSZT 4,88 PLN Z VAT © TREŚCI STRZYMASZ SMS ZWROTNY Z INSTRUKCJĄ POSTĘPOWANIA. WYŚLIJ ZNAJOMEMU NP. 


ABY ŚCIĄGNĄĆ GRĘ WYŚLIJ SMS NA NUMER 


(KOSZY SAAS 4,88 PLN Z VAN © TREŚCI: NP. 
(CAŁKOWITY KOSZT GRY WYNOSI 8,76 PLN Z VAN) 


NOKIA: NOKIA: NOKIA: NOKIA: SI br" 


Mokia Series 40 = 7210, 6610, 6800, 7250, 6100,5100; Nokia Series 30 = 3510i, 89403, 3530, 3560; Nokia Series 60 = 7650, 3650 
OTRZYMASZ SMS ZWROTNY Z INSTRUKCJĄ POSTĘPOWANIA. 
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colin mcrae rally 


ostra jazda, wysokie obroty, adrenalina 
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colin mcrae rally 


Wersja PS2 już w sprzedaży! 
Wersja językowa: ANGIELSKA 


Cena: 229,90 
Colin McRae Rally 4 to: poprawiona, szczegółowa grafika samochodów oraz otoczenia * ponad 20 samochodów, m.in. Citroen Xsara, Mitsubishi 
Lancer Evo 7, Subaru Impreza, Ford Puma, Fiat Punto * pełna możliwość dokonywania zmian oraz reperacji samochodów * poprawiony, 
realistyczny model fizyczny samochodów * 3 poziomy uszkodzeń * 7 trybów rozgrywek: napęd na 4 koła, napęd na 2 koła, mistrzostwa, wyścigi, 
etapy, grupa B (klasyczne samochody rajdowe) oraz mistrzostwa w trybie Ekspert * 34 rodzajów nawierzchni * 19 typów opon do wyboru 


* ponad 50 całkowicie różnych etapów * rozbudowany tryb dla wielu graczy: do 8 osób poprzez sieć lokalną, internet oraz na jednym komputerze GENIUS JANZENAY 


(dzielony ekran) * możliwość stworzenia własnego rajdu przy użyciu ulubionych etapów * profesjonalna polska wersja językowa CD Projekt 


moż 
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oraz „GENIUS AT PLAY” są znakami handlowymi należącymi do Codemasters. „Colin McRae" i podpis Colina McRae są zarejestrowanymi znakami handlowymi Colina McRae i są używane zgodnie z licencją. 
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